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montarias, o resto é mortadela! 


ouro, só há um lugar para ir... 


combates cinematográficos 


Porque RPG acima de tudo 


dj TR ) | DRAGONSLATER 
Sua Própria Força 


Por que Elminscer não resolve 0 problema? Por que Mestre Arsenal não acala com a 
Aliança Negra? Por que os Deuses de Arton não acabam com a Tormenta? 

Estas perguntas são muito comuns — « justificadas — entre jogadores do RPG, Eles são 
aventureiros de poder moderado desafiando perigos, salvando pessoas, reinos, mundos. Mas 
por que deveriam fazer isso, por que arriscar suas vidas, quando existem heróis mais poderosos 
Lu poderiam resolver ih problema sm um estalar de dedos? 

Criadores de jogos precisam lidar com esta pergunta e oferecer respostas. Em cenários como 
Jormenta c Forgotten Realms, à explicação é que os heróis poderosos estão lidando com problemas 
igualmente poderosos, que exigem sua atenção. Ambientações mais recentes, come Fherron « 
nosso Reinos DE MoOREANIA, evitam apresentar personagens poderosos er am portandes — 
reservando aos próprios jogadores o papel de resolver os problemas do mundo. 

Mas a verdadeira resposta é esta: Dungeons e Dragons e outros RPGs de fantasia cpica são 
jogos sobre heróis. Heróis são pessoas que se sacrificam pelos outros. Eles ajudam, não pedem 
ajuda. Eles confiam na própria força. Resolvem cles próprios os problemas, em vez de esperar 
que outros o façam. 

Não há recompensa em XP por deixar que alguem mais torre c experiente lute em seu 
lugar Não há mérito em vencer através dos feitos de outros. Não ha motivo para comemoração 
quando você coloca sua bandeira em um castelo erguido por outras mãos. Não ha nada honrado 
em pilhar os itens mágicos de um herói famoso, lendário, clamar ao mundo que você mesmo 
Eta conquistou E IMLTCCULL. Alguns PEC TrcnA À Casos POCUS, cla ro — as sd prosstida Chi, Com 
cermeza, não podemos chamar de heróis. 

Enfim, não existem jogos em que ganhamos Pontos de Experiência com as vitórias dos queres. 

Lute € vença com sua própria força. Com seu próprio nome. 
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ENCONTROS ALEATÓRIOS 
Só falta a Paladina 
arranhar o sofá! 






REVIEW 


SIR HOLLAND CLÁSSICOS 


Retroceder nunca, [5 
render-se jamais! 


DAD ONLINE 
Nerds do mundo 
inteiro, uni-vos! 


HIPOSSAUROS 


Depois de conhecer essas 


“| nha! hummm rosquinhas.. 


GAME DESIGN 


e passou a bola pro Cassaro 


Contatos imediatos para 
sua campanha de Ação!!! 


NOVA RAÇA 


Youkai: vá além, ou 
venha do além, sei lá... 





EXPLORAÇÃO 


Se você tem uma peça de 


GAZETA DO REINADO 


Extra, extra, extra! 
A Tormenta é implacável 


PRIMEIRA AVENTURA 


Armas exóticas para 


ILHA DO LEITOR 


Aporte no rico cenário 
de Modugno 


 CHEPE DE FASE 


Opa, com essa al 
eu quero lutar! 


ADAPTAÇÃO 
À segunda parte de 
Fullmetal Alchemist 


DRAGON'S BRIDE 


CLASSE DE PRESTÍGIO 


Como dizia Sidharta, siga 
o caminho do meio 


DISCWORLD 


é muito divertido 1) e um baita golem 











Conheça Eberron e os deuses 
de Tormenta no Panteão d20 


Planescape, a cidade da rosqui- 


O Dr. careca foi ao cabeleireiro 


O homem-cachorro a fadinha 


Pd 






TAIT PI IN | ') ] Q À T | 1 TR | 


aqui estamos de novo, roladores de 
dados do Brasil. Nos. os paladinos da 
DesconScaria, prontos para solucionar 
suas duvidas sobre este passatempo tão di 
vertido. Porque já foi dito, "RPG é para ser di- 
vertido: se você não está se divertindo, está 
jogando errado. 

Olha, EU estou me divertindo pra valer! 
Depois que virei nekomimi, a vida ficou muito 
mass animada! Olha só, até ganhei novelo de la, 
vamos brincar! 

— Virou o qué?! Niko... nekomo.. 

Ai Falada. pareçe bobo! Nekomimi é “ore- 
lha de gato” em japonés. $40 aquelas meninas 
bonitinhas com orelhas de bichinhos, tipo eu 
aqui. Muitas mahou shoujo são nekomimi 

— Como é que é? Marrom sujo? 


Mahou shoujo! "Menina mágica” em japonês 
— Vem ca, QUANTOS idiomas precisa saber 
para jogar RPG? 
— Tá querendo dizer, rourupureigeemu” 
— KYAAAAHHH! 


SWACHB...SCHWAB... AH, 
ESSE LANCE DE PIRATA AÍ! 


Buenas. meus desonentados paladinos! 
Quem vos escreve e o galante Capitão Rodrigo. 
momentaneamente impossibilitado de reve- 
los devido à hospitalidade do xerife do porto 
de DeerGarr, no recém-descoberto continente 
arquipélago de Mor asia 

O caso é que mal escapo da perseguição de 
um admirador persistente como o almirante de 
Tapista, e encontro outro que nao abre mao de 
minha companhia (para ser franco. não abre 
nem a porta da minha cela). Então, escrevo. 

Primeiramente, peço-lhes que transmitam um 
fome abraço de Jonac, meu grumete goblin, cao- 
lho e bebado. ao seu grande amigo Taslái (sim, Jo- 
nac e eu estamos hospedados na mesma “suite” 

Em segundo lugar, mas nao menos impor 
tante. meus parabens pela mudança. Disse 
ram-me que sua nova moradia é mais espaçosa 
e bem acabada e que ai estars mais à vontade 

Soube também que ganharam mais uma ta- 
reta. além das obrigações divinas a que devotas- 
tes a vida matar dragões? Ouçam, meus jovens. 
apesar de gloriosa, tal carreira não costuma ser 
muito longa Aconselho-os a escolher algum pas- 
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satempo mais ao alcance de suas notórias hall 
dades Como... caçar borboletas, por exemplo 

Finalmente, gostaria de saber é verdade 
que os grandes sacerdotes do Reinado estão 
produzindo um novo tomo sagrado, com reve- 
lações inéditas sobre nossos deuses? Isto seria 
mais do que oportuno, já que novas divindades 
parecem ter sido descobertas neste novo con- 
Uunente? Ou serão deuses que ja conhecemos. 
sob novas formas? 

É verdade tambem que está circulando um 
pergaminho intitulado O Inimigo do Mundo, 
com novas descobertas acerca da termvel Tor 
menta que ameaça nosso mundo? Aguardo 
com ansiedade por boas noticias 

No mais. & 1550. Enquanto espero que meus 
marujos tirem-me daqui e me coloquem nova- 
mente no comando do Fulgor, envio-lhes ma: 
nhas fraternas saudações. 


Capitão Rodrigo, Pirata e Rebelde (Swa- 
shbucler — ou seja la como se escreve isso 
— de 9º nivel), involuntariamente ancorado 
no porto de DeerGare, e-mail 


Oh captain, my captain! O certo é “swashbu- 
ckler”. [550 não tem tradução direta para 0 portu- 
qués. Alguns dizem “duelista”, outros “espada: 
chim”, outros ainda “fanfarrão”, Mas tudo bem, 
ninguém aqui é obcecado em traduzir tudo. 
Caso contrário estariamos jogando JIP (Jogo de 
Interpretação de Personagem), em vez de RPG, 

— Ou FOUrupuréigeemu , 

— Há... ou iss0 al, O que você ouviu é verda- 
de, à casa nova é muito melhor. Precisamos de 
um tempo ainda para uma faxina, mas agora as 
coisas estão entrando nos eixos outra vez. 

O livro sobre deuses de que você fala é O 
Paontedo (também conhecido como Pantedo 
D20), o quia definitivo para os deuses de Árton 


Infelizmente ele não trata das divindades Mo- 


reau, para 1550 você Lerá que esperar livros pró- 
prios sobre 05 Remos DE Montana. 

O Inimigo do Mundo é o primeiro romance 
baseado em Tormenta, a ser publicado pela 
editora Jambó. Ele revela a origem da tempes- 
tade sangrenta, e também as aventuras de um 
grupo de heróis envolvidos com a tragédia. 
Nós aqui já lemos, ficou porreta! 

Agora, sobre esquecer os dragões e caçar 
borboletas, essa foi a melhor idéia que ouvi nos 
ultimos anos! Vamos, Paladina, vamos corren- 
do trocar esta espada + | por uma rede +3! 

- Paladino, ainda vamos fazer de você um 
Fruumusha. 

— Deixa eu adivinhar... seria “matador de 
dragão” em japonês? 

— Ai, que fofo! Acertou! 

— O vida dura... 

— [550 se diz toihen desu 


PRIMEIRO PIOLHO... 


Está aberta a temporada de caça aos piolhos? 
Na materia sobre o Libris Mortis, Rogerio Sa- 
ladino fez uma critica ao titulo latino, dizendo 
que a tradução correta de “Livro dos Mortos 
para O latim seria Necronomicon” Talvez Sa 
ladino tenha se expressado mal, mas o ponto e 
que essa afirmação esta errada, e muito 
Primeiro, “necrongmicon” não e latim, é gre 
go le grego ruim, diga-se) Segundo, “necrono 
micor não quer dizer "hvro dos mortos” HP Lo 
vecraft, em etimologia, era tão inventivo quanto 
na literatura — e esse nome criado por ele tem 
diversos significados possiveis, sendo que “Livro 
das Regras dos Mortos e um dos mais aceitos 
Ágora, não ponho a mao no fogo para dizer 
que “Libris Mortes” e latim correto, ca entre nos 
desconfio que o certo é “Libris Mortuum Mas 





acho que, se a questão do nome latino era tão 
importante, a ponto de ser mencionado no ti- 
tulo da resenha, o minimo a fazer era ter averi- 
quado melhor os fatos. 

Baa sorte com a revista e até uma proxima. 


Perdemos à Nome Deste Cidadão, e-mail 


Por sua mancada nessa resenha, o Rogério 
Saladino está sendo castigado com a compa- 
nhia de um gato atroz, meio-demônio, meio- 
dragão, meio-Tarrasque, também conhecido 
como a Besta-Fera do Apocalipse, ou apenas 
Nimrod. Ele não vai poder se livrar do bicho até 
cumprir sua pena. 

— Poxa, Paladino! Então você acha que Ler 
a companhia de um gato é considerado castigo 

— Bom... na verdade, particularmente agora. 

— Tudo bem, bobo! Claro que você não 
gostaria de estar com um gato Mas que tal 
uma GATA, então! 

— Ai, deuses... 

— |s50 se diz tar, kom tache... 


PEDALA, PALADA! 


Olá Paladino e Paladina! Aqui fala DarkDra- 
gonLord, filho do Deus Dragão Negro. (Heh, 
nada apelão, né?) 

Estou adorando a revista, muito melhor 
que seu antigo lar. Paladina, você ficou mui 
to kawail de orelhinha e rabinho de gatinha 
Jã o Paladino eu não gostei, parece um mi- 
notauro de armadura! O Pala-Swashy era 
mais comédia 

Sobre os Reinos DE Morena, À-D-O-R-E-I! Putz, 
eu sempre quis fazer personagens assim, mas O 
Mestre sempre fazia 05 NPCs me olharem torto. 
Até já colocou caçadores atrás de mim, achan- 
do que era espécie rara! Onde ja se viu?! 

Chega de enrolação, vamos as perguntas! 

1 Impressão minha ou, na HQ final da re- 
vista, esse querreiro e Koi, personagem exem- 
plo do Manual 3D&T? Ele ate tem a imaldição 
da) fadinha que enche a paciência dele! (mas 
ele agora está bem mais bonito, heh..) 

2) Meio chato perguntar Isso, mas vocês 
vao dar mais enfase a Açao!!! e menos ao D&D 
em si? Estou quebrado, 50 posso comprar um 
mangá e uma revista de RPG jantes era a ou- 


GRIMÓRIO DE JADE 


ESduEIRO ATÉ 
À CHOÇA! 
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tra, agora é à DStarea, heh), & queria mais ma 
terial de Acao 

3) Ja estou escrevendo para a sessão Deer- 
Gare, mas eu queria saber: sou obrigado a fa- 
zer as fichas dos personagens? Tambem inven- 
té uma classe que mistura Querréiro, Samurál é 
outras. Tenho que explicar tudo, tipo habilida- 
des de classe, perícias, talentos...? 

Beijos para a Paladina e um “Pedala, Palada!” 
na nuca de nosso “matador” de dragões! Fulz. 


Raphael “DarkDragonLord” França, e-mail 


1) Ele mesmo. Koi é um personagem an- 
tigo do Cassaro e agora ganhou sua própria 
HO. Ficou lindão desenhado pela Awano. En- 
quanto isso, nós paladinos continuamos aqui 
com uma misera chargezinha mensal, com 
esse traço vagabundo... 

2) Vamos tentar ter material de Ação! 
na medida do possivel, como você já tem 
nesta edição Mas D&D e seus parentes 
(como Pameina Aventura) Quase sempre se- 
rão prioridade, 

31 Sim, em ambos os casos. O material de 
RPG ideal equilibra história e regras. Ficar só fa- 
zendo história e deixar as regras para o Mestre 
é muito picareta. 

PATAF! 

— Pedala, Paladal 

— Ô, vai dar patada na cabeça da senhora 
sua mae! 

PATOF! 

— Sou um clone seu, lembra? Pedala, mamãe! 

— Ai, não vem com essa história de novo... 


DUPLO SENTIDO 


Sou paranóico, ou esse nome DaaconS avER 
é por sacanagem? Abraços! 


Tarrask, e-mail 


Que gente desconfiada! DaaconSLarER significa 
“Matador de Dragões” no idioma antigo daqueles 
reinos distantes onde inventaram o RPG, os tais 
Estados Unidos. É uma atividade clássica entre 
heróis aventureiros meio fracos das idéias... 

— Palada, não inventa moda! Você VAI ter 
que matar O dragão. e pronto! 


' DRAGUNSLA ER 


É ruim, heim? Só se for de dor-de- 
barriga... 
— [550 se diz onakaga Itai. 


«- É PRIMEIRA AVENTURA 


Olá Paladino seu b(B% *o). Oi Paladina, 
você está cada vez mais GATA. 

Parabens pela nova revista, a outra já era oti- 
ma, mas essa conseguiu superar. Parabens tam- 
bem pelo Primena Aventura. Vocês conseguiram 
aliar o D20 System com o baixo custo e a facil 
assimilação do 308&T, e tudo 1550 nas bancas, na 
porta da casa de todos 05 brasileiros. 

Mas tenho pequenas ressalvas a fazer. no 
Guia DO Mestre vocês não colocaram os preços 
dos itens mágicos, e para iniciantes isso faz 
falta. Também não ha itens proprios para bar- 
dos ou rangers. 


Fabricio Mórbidus, Clérigo de Hyninn 
(sou mesmo, e dai?), e-mail 


Ainda bem que você gostou de J'Á e en- 
tendeu sua proposta, Fabricio, Sobre preços 
de itens, nao foi exatamente um esquecimen- 
to. Primena Aventura tem o espírito das primeiras 
versões de Dungeons & Dragons, quando obje- 
tos mágicos eram tesouros misteriosos que não 
podiam ser “comprados”, apenas encontrados 
EM MASmaTras. 

Devido à lista de itens mágicos restrita, tam- 
bém não foi possivel incluir muitas peças ex- 
clusivas para certas classes. De qualquer forma, 
sua sugestão fica anotada. Eu, particularmente, 
até queria uma rede de pegar borboleta... 

— Não toma jeito mesmo, Palada? Ah, tudo 
bem! Coma uma gata cada vez mais gata, até 
que eu também gosto de pegar... hmm... bor- 
boleta Vamos lá 

— Fpeei! 

— Que foi? Que cara é essa? 

— Você NÃO sabe falar “borboleta” em ja- 
ponés, né? 

— Sei sim! Claro que sei! Deixa ver... é shou- 
dokuno. 


— Este dicionário aqui diz que shoudokuno 
é “desinfetante”. 


DÁ AQUI MEU DICIONÁRIO! E 





ANTÓNIO LEANDRO & LEONEL DOMINA 















































Super metrópoles. 
Navios voadores. 


Ferrovias mágicas. 


m 2002, a Wizards of the Coast pro- 
OVA UT grande LOMICUITSO Pair clc- 
ger seu próximo cenário ohcial de 
Dungeons & Dragons Na primeira eliminató- 
ria, mais de 11 mil propostas curtas (os ape- 
nas uma página) foram enviadas pelos compe 

údores. Destas, onze foram classthcadas, c seus 





amores convidados para desenvolvé-las com 
mais detalhes, cm dez páginas, À comissão jul- 
gadora escolheu três propostas finalistas, e seus 
autores foram agora solicitados a escrever livros 
de 125 páginas sobre seus mundos. 

O vencedor fm Keith Baker, com seu 
Eberron. O primeiro livro básico seria lança- 
do em 2004, vrazendo ao público o mais re- 
cento cenário oficial de Der). 

A escolha gerou polêmica entre os tás con- 
servadores, que esperavam algo mais “tradicio- 
nal. Eberron pode ser qualquer coisa, exceto 
vradicional — não tem absolutamente nada em 
LOMmtuna van Forgotten Realms, Raventaft, Dra- 


1 4 a tag 
gontance. Derk Sum c outros antigos clássicos, 


Eberron é colorido e cheio de energia. Um 
mundo de tantasia, mas nem um pouco me- 
dieval. É muito parecido com Final Fantasy c 
vutros RPGs de videogames: um imundo mo- 
derno que usa magia em vez de ciência. Onde 
ainda se usam espadas e armaduras. mas tam- 
bém onde návios mágicos voam pelos COLS. 
Torres gigantescas alcançam as nuvens, trens 
Iuxuesos ET movidos per força elemen tal, É 
golens vivos circulam entre os humanos. 

Tão inovador, não é surpresa que Eberran 
seja bem-sucedido entre os novatos € rejeita- 
do pelos veteranos. Exatamente o mesmo tra- 
tamento recebido por Tormenta no Brasil, 

O continente central de Khorvaire foi ar- 
rasado pela Última Guerra, encerrada há ape- 
nas dois ds Como assinatura de Lt tratado 
de paz. Agora, nesta época de reconstrução, 
governos e organizações tentam restabelecer 
suas bases de poder. Estes são rempos de vi- 
lões sem rosto, tempos de seitas, cultos e guil- 
dascom objetivos malignos, 

Magia « itens mágicos são muito comuns: 
os magemwrighes, uma classe de magos não- 
aventureiros (eles estão para os magos como 
os combatentes estão para os guerreiros), 
usam mágica para melhorar a sociedade, apri- 





Você ousa desbravar este mundo "55. 


morando o trabalho de forjadores c artesãos. 
Devido do RM fato, todos os Ens em Khorvai- 
re são de qualidade obra-prima, 

Uma nova classe básica, o arufce, acen- 
tua a abundância de mágica — este conjura- 
dor arcano é especialista cm Fabricar, utilizar 
& forulicar itens mágicos, Mas o verdadeiro 
charme do cenario está em suas raças: todas 
aquelas já existentes estão ali (o livro básico 
afirma que, se alguma COISA Xxute Cm Deh, 
então também existe em Ebcrron), mas em 
versões bem extravagantes. Us ellos são ne- 
cromantes bizarros, Os anões são comercian- 
tes gananciosos, e os halhlings são selvagens 
ue [| val Em di Aos ros! 


= (EBERRÓN] 


CAMPAIGN 
SETTING 


CEDATED Er LEITO DALER 


Eberron 

Dungeons&Dragons 3,5 

Wizards of the Coast 

320 págs. Cor, Capa dura, Inglês - US$ 39,95 


Às novas raças são ainda mais exóricas. Os 
changelings são mestres do disfarce, capazes de 
mudar suas [eições. Os kalnbtar têm aptidão 
para poderes psíquicos, enquanto sbyfrers são 
seres ferais com o sangue dos licantropos. E a 
raça mais icônica são os warforged, golens vivos 
construídos para lutar na Ultima Guerra, que 
agora vIvEM livres e tentam encontrar seu lugar 


IWarforged: golens 
Poryivos fabricados 

CM para lutar na 
pUltima Guerra 


Li] 
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no mundo. Assim, os fas brincam dizendo ue 
Eberron é um mundo de quase-dopplegangers. 
quase-licantropos e quase-golens. 

Outra exclusividade são as dragonma- 
rked homes, grandes guildas que atuam quase 
como supercorporações, cada uma controlan- 
do um segmento da sociedade. Alguns mem 
bros destas casas possuem as dragonmarks, 
marcas de nascença com poderes especiais. 
Personagens jogadores podem possuir as era- 
gonmarks (disponíveis como ralentos) c tam- 
bém pertencer a qualquer das casas. 

Temos ainda as dragonshards. Estes cristais 
mágicos formam um anel planetário em volta 
do próprio planeta Eberron, e ocasionalmente 
caem do céu. Valiosos ingredientes para a fa- 
bricação de objetos mágicos, as «haras são caça- 
das nos conhns do mundo por aventureiros. 

E onde estão os grandes heróis? Em parte 
alguma. De forma inteligente, Eberron evita 
um problema que Forgorten Realms e Tormen- 
ta sempre tiveram — uma superpopulação de 
NPCs poderosos, que ofuscam os próprios 
personagens jogadores. Não há Elminster, Ta- 
lude ou Vecrorius, não hã quaisquer NPCs de 
destaque no livro básico. Mesmo seus deuses 
tém pouca influência na sociedade: há magia 
arcana de sobra, mas pouca magia divina. 

Poucos clérigos, muitos riscos. Este cená 
rio privilegia a assim chamada pulp action, as 
aventuras de ação e correria, menos Senhor 
dos Anéis e mais Indiana Jones, Os jogadores 
são motivados à usar personagens de níveis 
baixos e correr perigo. Por este motivo, Eber- 
ron utiliza as regras de Pontos de Ação nasci- 
das em D20 Modern (e também vistas pelos 
brasileiros no jogo Ação!!). 

Eberron não tem sido bem acerto por cer- 
tos RPGistas veteranos, presos ao passado. É 
rotulado como “trash” — no minimo uma in- 
justiça. É um cenário audacioso, rico é exci- 
tante. Tem opções, em vez de restrições. Fal- 
tam-lhe NPCs carismáticos, é verdade, mas 
os personagens jogadores são colocados em 
seu devido lugar, como astros da aventura, 

Heróis aventureiros não temem novos de- 
safios. RPGistas também não deveriam. EB 
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O Panteão 


Vinte deuses 


estão satisfeitos. 


Os fas de Tormenta, também. 


ais uma vez, aviso: esta resenha foi 

preparada por um dos autores do 

Elivro. Sabendo disso, mantenha 

seu desconhômetro ligado durante a leitura, 
e tudo ficará bem. 

Dungeons er Dragons e seus derivados são 
jogos de fantasia medieval, um gênero bascado 
na Idade Média européia. No entanto, já sabe- 
mos que muitos elementos do jogo também 
vieram de outras culturas. E uma dessas fon- 
tes de inspiração sempre foi a mitologia greco- 
romana, com suas inúmeras divindades. Zeus, 
Hera, Poseidon, Athena, Ares, Hermes... 

Quase todos os cenários de fantasia têm 
muitos deuses. Arton, o mais popular mun- 
do de campanha brasileiro, não é exceção. É 
estas vinte divindades maiores acabam de ga- 
nhar seu próprio título, um dos suplementos 
mais esperados dos últimos anos. 

O Panteão — também conhecido como 
“Panteão D20" — já começa com uma re- 
velação bombástica, que intriga os fás desde 
a criação de Tormenta. Quem é o Terceiro? 
Quem participou da Revolta dos Três, jun 
tamente com Valkaria e Tilliann? Onde ele 
está agora? Que crime estes deuses comete- 
ram? Afinal, antes de ser um louco perambu- 
lando pelas ruas da cidade, Tilliann era deus 
de qué? Todas estas perguntas são respondi- 
das logo nas primeiras páginas. 

Em seguida, tratamos de personagens. lo- 
das as combinações possiveis entre deuses € 
classes conjuradoras divinas são explicadas 
em separado. Uma nova regra opcional per- 
mite que não-conjuradores também tenham 
acesso a poderes especiais por servir aos deu 
ses. Temos ainda paladinos variantes (Ncu- 
tros e Bons, ou Caóticos e Bons) e. pela pri- 
meira vez, os rangers de cada divindade. 

Em sua estréia, os deuses de Árton se- 
guiam o ADGD 24 Edição, ancestral direto 
do atual D&D. Avé hoje eles ainda usam re- 
gras que não existem mais, como as Obriga- 
ções e Restrições: além das exigências nor- 
mais (por exemplo, pertencer a certa tendén- 
cia), cada divindade impõe a seus servos uma 
norma especial. Por exemplo, os clérigos de 
Tenebra, Deusa das Trevas. perdem seus po- 
deres quando são rocados pela luz do dia. Es- 


cas obrigações podem parecer problemáricas, 
mas qualquer jogador sabe como também 
costumam ser divertidas. 

Os Poderes Concedidos — que em Jor 
menta são apresentados na forma de ralentos 
— sotreram uma revisão extremamente cuida- 
dosa. Clérigos de Keenn, que antes nao comta- 
vam com uma boa seleção, agora dispõem de 
talentos como Conjurar Árma, Sangue de Fer- 
ro e Toque da Ruina, 

Entre os novos talentos, destaque também 
para Anatomia Insana (que. disse alguem. 
também poderia se chamar “Coração no De- 
dão”), Ataque Piedoso (servos de Marah é 
Lena hnalmente podem dar porrada) e Fuga 


O Panteão 
Listema DIO 


Editora Jambô cs 
160 págs.. PAB, capa mole, Português - R$ 35,00 [= 5 





(se você sempre quis escapulir de uma briga 
ao estilo Final Fantasy, cis sua chance). 

As raças extraplanares aggelus e sulture, já 
vistas na DraconSLAvER 4, também reaparecem 
aqui (ou melhor, já estavam em O Pantedo antes 
da revista chegar em bancas). Mas o livro é mais 
profundo sobre clas, oferecendo talentos exclusi- 
vos e também uma classe de prestígio, Herdeiro 






















































Não parece, mas Keenn 
A! muito contente com 
comes tinirocqpes 
ú SER ganharam! 


Planar, que aumenta seus poderes raciais. 

Por falar em classes, o Samaritano é um 
conjurador divino focado em magias de cura. 
Esta classe basica já havia aparecido na antiga 
revista Dragdo Brasil, mas agora vem turbina- 
da com mais habilidades. 

Algumas classes de prestígio também são 
versões reformuladas, como o Cavaleiro Li- 
bertador, uma ordem nascida após 4 Liber- 
tação de Valkaria (em O Panteão, a Deusa da 
Humanidade já se encontra livre de seu cati- 
veiro); o Cavaleiro da Luz e o Cavaleiro de 
Khalmyr, ordens rivais do mesmo Deus da 
Justiça; e o Cultista do Mal, que utiliza regras 
especiais para realizar sacrifícios e conseguir 
recompensas de deuses malignos. Há ainda O 
Tirano do Terceiro, mostrando que este deus 
talvez não tenha sido tão esquecido assim... 

O capítulo seguinte. - Deuses e Avatares”, é 


de arrepiar qualquer fã. He apresenta pela pri- d; 


meira vez as estatísticas de jogo para cada deus 


; [) 
— ou melhor, scu avatar, sua forma quando ca- 


minha pelo mundo. Desde Allihanna, Deusa da 
Natureza (uma druida 20/ranger 12), até Wyn- 
na. Deusa da Magia (feiticeira 31 /arquimaga 5), 
todos com ilustrações inéditas de Erica “Holy 
Avenger” Awano. Temos ainda semideuses, ofe- 
recendo Vitória como exemplo (Nível de Desa- 
ho 63: sm, ela bare em todos os monstros do 
Livro dos Níveis Eprcos) é deuses menores, exem- 
plificados por Elrophin, Deus da Vaidade. 

Nimb, Deus do Caos, tinha que aprontar 
uma das suas: os primeiros exemplares de O 
Panteão sairam da gráfica com capa brilhante, 
em vez da capa fosca padrão, presente nos ou- 
tros livros da linha. Estes poucos livros “com 
defeito” ja são considerados itens de colecio- 
nador, c ainda podem ser encontrados em lo- 
jas especializadas. 

Após a conturbada mudança de formenta 


para a Editora Jambó, O Pantedo teve seu lan? 


camento atrasado em mais de um ano. Du 
rante esse tempo o livro amadureceu, sofreu 
muitas melhorias — e agora vem recebendo 
elogios rasgados na Internet. Então leva nota 
máxima, por ser simplesmente o melhor vítu- 
lo da linha Tormenta D20 are hoje. EB 
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RPG COM DADOS DE MUITAS “INTERFACES” 


— Dungeons & Dragons Online ini- 
cialmente parece ser exatamen- 
te igual a outros jogos MMO- 

RPG (Massively Multiplayer Online Role 
AC DAL 
personagem padrão, escolhendo uma raça, 
uma classe e definindo seu visual, Logo 


após, você já mergulha em um mundo de 


imaginação repleto de desahos, tesouros 
e algumas janelas “pop-ups”. Entretanto, 
não leva muito tempo para percebermos 
algumas características que diferenciam 
este jogo de outros RPGs online. Desen- 
volvido pelo produtor da série Asheron's 
Call, D&D Online é extremamente focado 
em aventuras bascadas nos elementos prin- 
cipais do Dungeons & Dragons — ou como 
podemos dizer, nas “partes divertidas”. 


O De D Online não vem diversos fatores 
que você normalmente esperaria encontrar 
em outros jogos multiplayer. Não hã com- 
bate jogador-contra-jogador (companheiras 
nerds de DD, nós sequer podemos escolher 
personagens com tendências malignas!) Não 
há sistema para construir coisas (nada de ofi- 
cios), logo você rerá que achar, comprar ou 
trocar equipamentos. Não há um infinito de 
terreno selvagem para desbravar ou monstros 
aleacórios para destruir. Passar do 1º nível 
para o 2º demora um bocado, mas até que 
isso é bom, pois só progredimos até o 10º ni- 
vel, Se você já jogou outros RPGs online, val- 
vez o De lhe pareça um pouco esquisito 
ou até meio incompleto. Mas ussim que você 
gasta umas horas aventurando-se em missões 
intrincadas, cheias de armadilhas e surpresas, 


o D&D Online garante uma jogabilidade de 
qualidade, minuro após minuto. 

Colocando de outra maneira: sabe aque- 
las gigantescas masmorras que os jogadores 
de World of Warcraft passam todo tempo 
percorrendo? O D&D Online consiste basi- 
camente desse tipo de conteúdo. Pordes se- 
crecos em fortalezas, catacumbas antigas, es- 
gotas escuros e muito mais. Cada uma delas 
está graduada por nível, comprimento (curta, 
média ou longa) e dificuldade (normal, difi- 
cil c elite). Muitas masmorras podem repe- 
tir-se sucessivamente em níveis diferentes de 
dificuldade. Um toque especial está nas nar- 
rações do mestre de jogo durante as aventu- 
ras — elas criam um clima muito legal. Ini- 
cialmente, você tem poucas opções de tipos 
de aventuras, mas isso não dura muito, pois 
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muitos NPCs irão interagir e oferecer várias missões. Às aven- 
turas podem ser realizadas “solo” ou em grupo, na segunda op- 
ção, elas cam bem fáceis de serem completadas. 

O sistema de jogo é bem hásico para se acostumar. Você con- 
trola seu personagem em terceira pessoa c pode dar golpes com 
suas armas ou se defender com um simples clique no botão, En- 
quanto o combate não apresenta necessariamente uma sensação 
“real”, com movimentos rápidos c ações orientadas, alguns ou- 
tros elementos de ação como pular € interagir com obstáculos, 
correr, nadar são bem dinâmicos. À primeira vista, nos depa- 
ramos com inúmeros icones na tela, o que parece ser confuso, 
mas os pop-ups ajudam « algumas missões básicas efetivamente 
te deixam à vontade com o jogo. Eventualmente, você se encon- 
trará em uma caverna lotada de ourros jogadores (e o DD On- 
line parece que já tem uma grande população), que claramente 
podem ser uma boa fonte de informações. Possivelmente, por se 
tratar de um jogo de cooperação por natureza, temos a impressão 
que a população em geral é simpática e pronta para ajudar. 

Situado no cenário de Eberron, DD Online vem o clima 

“sicampunk”, você notará observando a arquitetura da cidade 
de Stormreach — espirais e pinfaculos altos desafiando a gra- 
viclade, elevados por uma combinação de magia e tecnologia. 
Uma das raças para jogadores, que já conquistou a preferência 
de muitos RPGistas é o warforged; grandes e brutais autôma- 
tos, muito interessantes para o roleplay, pois não podem ser 
curados por meios comuns ou usar armaduras. Eles são natu- 
ralmente vigorosos e muito resistentes a diversas coisas perigo- 
sas para outras raças. Além dos warforged, você pode escolher 
jogar como humano, elfo, anão ou halfling — sinto muito, mas 
nada de drows ou meio-ores, 

DD Online apresenta as regras do Dungeons & Dragons 3.5, 
que devem ser bem familiares aos jogadores de mesa. Se você não 
é um deles, todas as opções para o personagem podem parecer 
exageradas de começo, pois você terá que escolher diversas pa- 
dronizações entre listas de perícias e talentos. Às classes disponi- 
veis são: guerreiros, rangers, paladinos, bárbaros, ladrões, bardos, 
clérigos, magos e feiticeiros, Cada uma delas têm diversas peri- 
cias e habilidades, fora as diferenças inerentes às classes. Bárbaros 
são os personagens mais durões. mas não podem usar armaduras 
como os guerreiros. Magos são mais versáteis do que feiticeiros, 
mas feiticeiros podem lançar mais magias, pois não precisam “re- 
carregar suas baterias”, Na verdade, é um pouco mais complica- 
do do que parece, sem contar que é possivel transformar seu per- 
sonagem em um multi-classe. Você pode misturar várias habili- 
dades de classes ou se especializar em uma só a sua escolha, 

Passar de nível no DD Online é bem parecido com o RPG 
de mesa — isto é, demora. Você terá sorte se atingir o nível dois 
em poucas horas. Mas o que é mais impressionante é que você 
não ganha experiência matando monstros, mas apenas quando 
completa as missões. É justamente como o D&D de mesa fun- 
ciona, você não passa de nível após marar um orcs mas sim quan- 
do pára a campanha após o término da aventura. O DED On- 
line procura evitar a mesmice comum em outros MMORPOs. 
Uma vez que você esteja sempre explorando ou lutando, não 
haverá a situação de ficar de bobeira macando sempre o mesmo 
monstro que ressurge do nada vez após vez. Há uma satisfação 
especial para cada combate vencido, já que o jogo salva roda vez 
que você completou uma missão e guarda todos os resultados. 

No geral, o jogo traduz uma mistura do querido De) de 
mesa em uma plataforma de ação orientada aos MMORPOs, 
sendo que os gráficos e efeitos sonoros são bem impressionan- 
ves. Mas ainda há muitas aventuras para se jogar antes de dar 
um veredicto final. Por hora, é interessante dar uma espiada nas 
telas do jogo e visitar o Dungeons & Dragons Online Union 
para saber das últimas notícias. 
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ormENTA Completa sete anos em 
Ta Seu primeiro livro básico 

foi um brinde comemorativo da 
revista Dragão Brasil 50, em maio de 
1999, durante o Encontro Internacio- 
nal de RPG. 550 cópias da revista fo- 
ram vendidas no estande da editora 
durante aquele fim de semana — sen- 
do, possivelmente, corrijam-me se es- 
tou errado, o produto individual mais 
vendido até hoje em um evento de 
RPG no Brasil, 

Como muitos sabem, aquele primeiro 
livrinho nasceu de uma reunião entre seus 
inventores: Mauro Trevisan, Rogério Sala- 
dino e eu. Muitos de vocês já conhecem 
os detalhes. Uma reunião em meu aparta- 
mento, uma gata branca sem nome pisan- 
do nas revistas (tem gente acreditando 
que essa gata vive até hoje..), Coca-cola 
com pão de torresmo... e as bases funda 
mentais de Arton. 
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Como tudo que faz sucesso, foi amado 
e também odiado. Seus detratores, sem 
nada muito mais concreto para dizer, gos- 
tam de bradar que o cenário é uma “col- 
cha de retalhos”. 

Apesar de pejorativo, é verdade. 

Uma vez que Tormenta seria O “cenário 
oficial” da Dragão Brasil, decidimos pesqui- 
sar em materiais já publicados na revista 
aqueles que poderiam fazer parte do novo 
mundo. Personalidades como Mestre Arse- 
nal, Lorde Enxame, Raven Blackmoon, Oda- 
ra, Katabrok e outros ganharam uma casa, 
Lugares como Triunphus, Malpetrim, Sam- 
búrdia e Vectora agora estavam no mapa. 
Khalmyr, Nimb, Thyatis e outros fariam par- 
te de um panteao. 

A grande vantagem nessa decisão foi 
que, mesmo recém-nascido, Arton já ti- 
nha um passado, já tinha materiais de re- 
ferência. Tinha suas próprias aventuras. 
Havia boas ilustrações que podíamos reu- 
tilizar (nosso orçamento era apertado; não 
havia como pagar por imagens para livros 
inteiros). Claro, isso levou a uma diversi- 
dade extrema de estilos — do mangá de 








Erica AÂwano ao comics de Joe Prado. 

Era uma colcha de retalhos também 
por outra razão. Seus trés inventores ama- 
vam Dungeons & Dragons, mas tinham vi- 
sões diferentes do jogo. O Saladino sem- 
pre gostou do jogo em si, suas regras, 
seus cenários, seus personagens e criatu- 
ras clássicas, Ele adora os materiais mais 
antigos de Ravenloft. Já o Trevisan, sem- 
pre preferiu ficar o mais longe possivel de 
regras — ele gosta das histórias, gosta de 
ler pockets importados. Seu mundo favo- 
rito é DragonLance. E eu gosto de anime 
e mangá. Meu mundo preferido de D&D, 
vou dizer logo mais. 

Não é de estranhar que materiais feitos 
por essas pessoas sejam diferentes, nem 
sempre combinando. De um lado, intri- 
ga palaciana na Ordem de Khalmyr. De 
outro, aventureiros procurados por um 
bardo acidentalmente transformado em 
beholder. E em alguma parte, um clérigo 
da querra em uma armadura mecha ten- 
ta consertar seu robó gigante. Sim, é uma 
colcha de retalhos. Mas uma colcha de re- 
talhos que funciona. 

Por que funciona? Talvez porque seja- 
mos brasileiros. 

Ássim como um comic americano e 
um mangá japonés podem ser reconheci- 
dos como tais com apenas um olhar, auto- 
res, leitores e criticos sonham com o “esti- 
lo nacional” — uma estética original, que 
todos possam reconhecer prontamente 
como algo brasileiro. 


Estas pessoas não ficam 
satisfeitas em usar fontes 
de inspiração importada. 
Acreditam que isso signif- 


ca falta de orgulho, sinal de * 


submissão. 

Essas pessoas podem até ter certa ra- 
zão. Não querem contar histórias de su- 
pers musculosos em roupas colantes. Não 
querem saber de olhos grandes e cabelos 
cromáticos. E não querem nada com um 
Sistema D20 inventado por estrangeiros. 
Querem algo único, algo proprio. Algo 
que possa ser chamado de brasileiro, e 
nada mais. 

Esse “algo”, pelo menos em certos 
campos do entretenimento — animação, 
quadrinhos, RPG... — ainda não foi inven- 
tado. Ou será que foi! 

Marcelo Del Debbio, um dos mais 
bem-sucedidos autores de RPG nacional, 
é muitas vezes criticado por “apropriar- 
se” de idéias alheias. Dizem que seu Siste- 
ma Daemon apenas reune pedaços de ou- 


tros jogos antigos, como Ars Magica e Call 
of Crhulhu, costurados em uma nova rou- 
pagem. Mesmo assim, jogos como Arka- 
nun e Trevas estão entre as maiores rea- 
lizações do RPG brasileiro, superando em 
vendas muitos importados. 

3D&T, outro titulo muito querido no 
Brasil (tem sido uma surpresa ver a relu- 
tância de seus fas em relação ao novo 
4D&T), também usou partes de outros jo- 
gos. Ele tinha atributos medidos em “boli- 
nhas” como Vampiro. Tinha Vantagens e 
Desvantagens como Gurps. Tinha kits de 
personagem como o antigo AD&D. E tinha 
magias baseadas em focus elementais, 
como o próprio Arkanun. Mesmo assim re- 
sultou em algo totalmente novo, um jogo 
nem um pouco parecido com nenhum de 
seus predecessores, 

Estes dois exemplos demonstram que 
existe, sim, um estilo brasileiro. Esse estilo 
é justamente a mistura, 

A própria cultura brasileira também é 
uma colcha de retalhos. Não somos um 
povo antigo, quase tudo o que somos 
veio de fora. Somos europeus-indigenas- 
africanos. Formamos nossa cultura absor- 
vendo e adaptando elementos de outras. 
Não inventamos o futebol. Não inventa- 
mos o Carnaval. Nós os pegamos de ou- 
tros, e os fizemos deles o que são hoje. 

Não inventamos o RPG. Não inventa- 
mos a fantasia medieval, Nós as pegamos 
e fizemos Tormenta. Um mundo mistura- 
do, assim como nós. 

Como povo, somos tolerantes, amisto- 
sos, livres de preconceitos. Somos forma- 
dos por representantes de muitas raças, 









Heróis de Eberron: sem medo de misturebas 


por isso aceitamos diferenças com mais 
facilidade. Praticamos religiões diversas, 
e somos complacentes com as crenças 
de outros. Ouvimos música internacional 
mesmo sem conhecer o idioma. Apenas 
os mais inflexiveis entre nós torcem o na- 
riz para O que é estrangeiro ou diferente. 
Fara O que é novo. 

Dizem que o Brasil não 
tem tradição, não tem iden- 
tidade. Isso é errado. Diver- 
sidade, variedade, mistura 
de raças, costumes, cren- 
ças... esta é a nossa tradi- 
ção. Nossa identidade. 

Por que outro motivo, afinal, gosta- 
mos tanto de histórias sobre humanos, 
anões, elfos, halflings e trocentas ou 
tras raças vivendo aventuras?! Por que 
gostamos tanto de panteões variados, 
de religiões politeistas, mesmo quando 
não as praticamos? 

Por que Primeira Aventura foi tão cri- 
ticado justamente por não oferecer ra- 
ças variantes? 

Jogos de RPG ficam muito melhores 
quando têm mais variedade, mais liberda- 
de. Isso é algo que seu pais de origem esta 
descobrindo. À terceira edição de Dunge- 
ons & Dragons tem esse espirito. Antes, 
apenas humanos podiam ser paladinos. 
Antes, apenas ladrões podiam bater car- 
teiras e desarmar armadilhas. Antes, drui- 
das precisavam ser de tendência neutra. 
Hoje, todas essas coisas e muitas outras 
são permitidas. Temos mais raças, mais 
classes, e todas podem ser combinadas, 
Anão feiticeiro? Elfo bárbaro? Meio-orc 
paladino? Vale tudo! 

Como se não bastasse, o mais novo 
cenário oficial de D&D e uma verdadei- 
ra salada mista. Tem supercorporações, 
supermetrópoles, pulp action, navios voa- 
dores, ferrovias mágicas, psiquismo, elfos 
necromantes, e raças de quase-golens, 


quase-licantropos e quase-doppelgan- 
gers. Tem a grandiosidade, riqueza e ener 
gia de um Final Fantasy. 


Chama-se Eberron. Este é meu mundo 
preferido de D&D. (Vejam, nessa edição, 
minha resenha nem um pouco imparcial.) 

Porque colchas de retalhos funcionam. B 


Marcelo Cassaro 


Matéria originalmente publicada na revis- 
ta eletronica Pergaminhos de Tanna-Toh 


www. pergaminhosdetannatoh.rgã.net 
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Hipossauros: a 
montaria favorita 
nos REINOS DE 
MOoREANIA 








— Quer acalmar logo esse bi- 
cho? Estou tentando negociar aqui! 
O hipossauro empinava amea- 
ador, as garras dianteiras açoitan- 
do o ar. A pelagem vermelha e bri- 
lhante como sangue, assim como as 
penas brancas luminosas, faziam- 
no parecer ainda maior contra o 
céu. Era um animal de presença po- 
derosa mesmo quando estava cal 
mo, e costumava estar calmo qua- 
se o tempo todo. 
Dora irritação e 
temor. Desde que os aventureiros 
encontraram seu contratador, 
Lorde Herrigan, com quem o ladi- 
no Zasnem tentava conseguir um 


— Se nem podem controlar essa 
besta — protestou Herrigan, apon- 
tando para sua urna —, como 
ram viajar até a Nascente das Lá- 
grimas e despejar ali as cinzas de 
meu amado pai? 

O guincho agudo do cavalo-pás- 
saro poderia rasgar aço. Até mesmo 
a barda Thori, que sempre admi- 
rou a beleza do animal, agora se re- 
Juliano asso du quis ditoro, 


— Ficou sim, esqueceu? Naque- 
le dia em que achamos a Fonte da 
Cura Sagrada. 

— Mas a fonte era mágica! E 

Os olhares dos três convergiram 
para sua urna. Zasnem lembrou: a 


de dgua pelo menos dez povoados 
rio abaixo. Uma boa dose de vene- 


no ou poção lançada ali... 
— Cinzas, não é? De seu amado 


| paí, não? Vamos ver isso de perto... 








cavalo comum é a besta de 

montaria mais utilizada na 

maioria das comunidades de 
Monreanta. Eles são Fortes, resistentes, 
dóceis, relativamente baratos e fáceis de 
criar. No entanto, a vida animal na Ilha 
Nobre é de uma variedade desconcertan- 
te, oferecendo inúmeras espécies exóti- 
cas para aqueles capazes de conquistá-las 
e domá-las. Entre estas montarias espe- 
ciais, poucas conseguem ser tão impres- 
sionantes quanto o majestoso cavalo-pás- 
saro conhecido como hipossauro. 

O hipossauro — mais conhecido como 
“hippo”, ou apenas “hip” — parece uma 
combinação de cavalo, ave e dinossauro. 
Ele é forte, rápido e bastante esperto, Suas 
garras desafiam rerrenos que nenhum cava- 
lo seria capaz de percorrer. São também me- 
lhor equipados para lutar: uma única para- 
da ou mordida pode decepar um braço, e 
seu couro resiste a Flechas e lanças. No en- 
tanto, uma vez domesticados, são extrema- 
mente obedientes a seus mestres. 

São montarias valiosas, seletas, usadas 
apenas pelos cavaleiros mais prestigiosos. 
Em geral, apenas regentes e comandantes 
de tropas possuem um deles — mas é ver- 
dade que certos aventureiros, especialmente 
druidas « rangers, também podem conquis- 
tar o privilégio de cavalgar uma destas cria- 
curas. Hippos podem ser encontrados em 
anfiteatros, participando de corridas, tor- 
neios e shows circenses. Um destes animais 
circulando nas ruas de uma cidade sempre 
chamará muita atenção. 


APARÊNCIA 


Um hipossauro tem o mesmo tama- 
nho e porte de um cavalo de guerra, atin- 
gindo entre 1,60 e 1,70m de altura na cer- 
nelha (base do pescoço). O corpo massi- 
vo é revestido de penugem fina, mui- 
to macia ao toque — exceto no focinho 
e pernas, onde a pele é escamosa. À cau- 
da é muito curta, mas adornada com pe- 
nas longas e coloridas, que também apa- 
recem vistosas na crina. 

O pescoço longo e musculoso é enci- 
mado por uma cabeça alongada, ossuda, 
que lembra um dinossauro carnívoro. Os 
olhos são grandes, negros e de aspecto al- 
go afetuoso — sensação reforçada pela cor 
branca em volra. Dentes longos e recurva- 
dos saltam fora dos lábios coriáceos: curio- 
samente, eles fazem o animal parecer sorri- 
denre, em vez de ameaçador. Apesar da fal- 
ta de lábios, hippos são hábeis em apanhar 
e manipular objetos com a lingua. 

As quatro pernas longas terminam em 
garras de ave. Cada pata tem uma grande 
unha central, que funciona como casco; é 
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duas unhas laterais menores, que não to- 
cam o chão quando o bicho galopa — mas 
oterecem estabilidade extra quando está 
parado ou andando. Com essas patas espe- 
ciais o animal pode galopar como um ca- 
valo, e também vencer terrenos dificeis a 
passo lento. 

Hipossauros podem ser cavalgados da 
mesma forma que cavalos comuns, € acei- 
tam os mesmos equipamentos. Os láhios 
ossudos podem receber rebites próprios pa- 
ra prender arreios. sem ferir o animal. Per- 
sonagens já familiarizados com cavalos não 
sofrem redutores em seus testes de Cavalpar 
quando montam hippos. 

É muiro fácil identificar seu sexo. Ma- 
chos têm cores muito vivas e brilhantes, do 
vermelho-vivo ao amarelo-ouro, passando 
pelo azul-celeste, violeta e laranja. As fême- 
as são muito mais sóbrias, castanhas, com 
manchas brancas ou verdes, camuflando- 
se facilmente na vegetação. Cavaleiros que 
buscam uma montaria impressionante es- 
colhem os machos, enquanto aqueles mais 
discretos ou furtivos preferem as fêmeas. 

A cauda é formada por Id6+? penas 
longas, coloridas, de grande valor comercial 
— são usadas para decorar chapéus, vesti- 
dos e trajes de gala. Podem ser vendidas por 
até 100 peças de ouro cada. Mas a remoção 
das penas prejudica o equilíbrio do animal 
e até compromete sua sobrevivência: cada 
pena arrancada reduz seu Deslocamento c 
Destreza efetiva em —|, uma perda que ja- 
mais pode ser restaurada, Caçadores clan- 
destinos caçam os animais por suas penas, 
matando-os ou abandonando-os à própria 
sorte. Certas ordens druídicas devotam-se 
a evitar esse crime, vigiando e protegendo 
as manadas. 

Viajantes planares experientes teori- 
zam que o hipossauro seria uma versão 
não-alada de um animal mágico chama- 
do hipogrifo. 


ALIMENTAÇÃO 
Apesar da dentição ALAO hip- 
pos são onívoros. Alimentam-se basica- 
mente de frutas e folhas tenras, mas tam- 
bém não dispensam pequenos animais 
como insetos, vermes, moluscos, lagar- 
tos, pássaros « roedores para complemen- 
tar sua dieta. Em terreno úmido, gostam 
de escavar o solo com as patas em busca 
de grandes minhocas. 

Hipossauros conseguem digerir qua- 
se tudo: embora os dentes não sejam pro- 
prios para a mastigação, o bicho tem o hã- 
biro de engolir pedras que ficam armaze- 
nadas em sua mocla, funcionando como 
um triturador interno enquanto o apare- 
lho digestivo trabalha. Por sua dieta tão 
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HIPPOSSAUROS 


variada, não precisam pastar tanto tempo 
quanto os cavalos, 

Eles adoram laranjas, limões, tangeri- 
nas... recompensá-los com Írutas cítricas 
oferece um bônus de +2 em testes de Ades- 
rar Animais € Empatia Selvagem. Por ou- 
tro lado, evitar que o bicho tente coméê-las 
(por exemplo, se um vendedor de laranjas 
vem pela estrada com a carroça carregada...) 
exige um teste de Adestrar Animais ou Em 
patia Selvagem (CD 15), 

Hipossauros domesticados adaptam- 
se facilmente à dieta humana, consumindo 
pão, queijo, carne assada c até rações pa- 
ra viagem (cada um come, por dia, três ve- 
zes mais que um humano). Não é raro, in- 
clusive, que alguns desenvolvam preferên- 
cias particulares por este ou aquele “petis- 
co” — sabe-se de hippos loucos por batata 
amassada, miúdos de frango, salsicha, pão- 
doce, pimenta, cerveja, cascas de abóbora 
c coisas ainda mais estranhas, que acabam 
substituindo sua tradicional preferência por 
frutas citricas. 


REPRODUÇÃO 

Em estado selvagem, Ç maiores ga- 
ranhões formam haréns com cerca de 
2d6+4 fêmeas e filhotes. Quando adultos, 
os jovens machos lutam pela liderança da 
manada ou são expulsos, obrigados a va- 

sozinhos até morrer ou conquistar seu 
próprio harém. O garanhão acasala livre- 
mente com todas as éguas do bando. 


“EM NÚMEROS 


Cada gestação dura entre 6 e 8 meses, € 
produz um ÚNICO OVO, Hippos são ovovivi- 
paros; cada ovo contém um filhote quase 
completamente formado, que rompe a cas- 
ca em 1d6+6 horas. Por isso ovos de hippo 
não servem para consumo humano e são di- 
ficeis de adquirir, pois o bando fica extrema- 
mente agressivo enquanto um ovo choca, 

Au nascer, o potro é castanho como as 
fêmeas — os machos só adquirem suas co- 
res vibrantes na idade adulta. Os filhotes 
são protegidos pelos mais velhos até a ida- 
de adulta, quando as fêmeas passam a fazer 
parre do harém, e os machos são expulsos 
ou tomam a liderança. Filhotes hippos são 
cobiçados por caçadores, porque são mais 
fáceis de treinar. 

Um hippo torna-se adulto (e capaz de 
transportar um cavaleiro) em um ano. 


COMBATE 

Hippos, como os cavalos, preferem fu- 
gir a lurar, confiando na velocidade para 
escapar aos predadores. No entanto, quan- 
do forçados, são adversários temíveis, 

As patas dianteiras c traseiras, equipa- 
das com garras, podem desterir golpes mais 
perigosos que qualquer coice de cavalo, Eles 
usam as patas contra pequenas presas é opo- 
nentes, especialmente serpentes venenosas. 
Um hippa pode fazer aré dois ataques por 
rodada com as patas (dianteiras ou trasei- 
ras), preferindo usar esta tática quando en- 
frenta mais de um oponente. 





Hipossauro (macho): ND 2; N; DVs 3d8+6 (22 PVs); Iniciativa +3, Desloca- 
mento 15m; CA 16, toque 13, surpreso 13; Ataques/Dano: 2 garras +4 (1d6+3) 
ou 1 mordida +4 (1dB-1); Qualidades Especiais: Faro, Visão na Penumbra; Fort 
+6, Ref +6, Vont +1; For 17 (+3), Des 17 (+3), Cons 15 (+2), Int 2 (-4), 
Sab 12 (+1), Car 10; Perícias: Ouvir +10, Observar +10, Sobrevivência +12; 


Talentos: Corrida, Vitalidade. 


Hipossauro (fêmea): ND 2; N. DVs 308+6 (22 PVs), Iniciativa +3; Deslocamen- 
to 15m, CA 16, loque 13, surpreso 13; Ataques/Dano: 2 garras +3 (1d6+2) ou 

1 mordida +3 (Id6+1); Qualidades Especiais: Faro, Visão na Penumbra; Fort 
+6, Ref +65, Vont +1; For 15 (+2), Des 17 (+3), Cons 15 (+2), Int 2 (-4), 
Sab 12 (+1), Car 10; Perícias: Esconder-se +14, Ouvir +10, Observar +10, 
Sobrevivência + 10, Talentos: Corrida, Vitalidade, 

Faro: hipossauros podem detectar oponentes ocultos através do faro, a uma - 
distância que depende da direção do vento: 18m a favor do vento, 4,5m contra | 
o vento, ou 9m sem vento algum. Quando estão rastreando através do olfato, 
também recebem um bônus de +4 (não incluído nas estatísticas) em testes de 
Sobrevivência. Hippos podem perceber seus objetos de aversão (veja o quadro) 


através do faro. 


Visão na Penumbra: hippos enxergam duas vezes mais longe que os humanos 


em condições de pouca luz. 











Os dentes longos e curvos também tor- 
nam sua mordida muito perigosa. É raro 
que um hippo ataque inimigos com mor- 
didas — ele fará isso apenas quando treina- 
do, ou caso seja ferido primeiro. Um hippo 
não pode atacar com as patas e mordida ao 
mesmo tempo. 

À penugem macia esconde um cou- 
ro escamoso e bastante resistente; por esse 
motivo, poucos cavaleiros decidem equipar 
seus hipossauros com armaduras. 


COMPORTAMENTO 


Estudiosos dizem que hipossauros 
agem como cavalos normais, sem qual- 
quer diferença marcante. Mas basta con- 
viver de perto com um destes bichos para 
perceber que não é bem assim. 

Um hippo é mais esperto do que pare- 
ce — ou parece mais esperto do que é. As- 
sim como as pessoas, alguns podem ser ex- 
tremamente astutos, enquanto outros não 
entendem o mais simples dos comandos... 
ou fingem não entender! Um mesmo in- 
dividuo pode demonstrar inteligência ex- 
cepcional em certo momento, apenas para 
constranger seu dono realizando uma tre- 
menda burrice no minuto seguinte. 

Um hippo tem Inteligência 2, co- 
mo qualquer animal verrebrado. Mas, pa- 
ra qualquer capacidade ou teste ligado a es- 
te atributo (inclusive (treinamento), um hi- 
ppo tem Inteligência efetiva Idá, variando 
entre Int | e 4. 

Por seu sorriso eterno, aliado a uma 
esperteza inconstante, algumas pesso- 
as acham que os hips estão sempre se di- 
vertindo com os humanos. Essa reputação 
é reforçada pelo fato de que eles às vezes 
fazem travessuras: mordem chapéus, es- 
condem moedas, lambem rostos, pisam 
em mantos... em geral fazem isso para ter 
atenção de seus mestres, ou para demons- 
trar irritação com alguém de quem não 
gostam. Ou sem motivo algum. 

Hippos não relincham; emitem sons 
abafados, ritmicos, que lembram toques 
curtos em flauta de bambu. É dificil pa- 
ra humanos reproduzir esse som; a maio- 
ria das tentativas soa apenas como “hip- 
hip-hip”, mas mesmo assim parece agra- 
davel aos bichos. Talvez eles sejam pacien- 
tes com essa imitação grosseira, ou talvez 
apenas achem-na engraçada! Quando as- 
sustados ou feridos, hippos produzem um 
guincho agudo que pode ser ouvido por 
quilômetros. 

Nenhum hippo, mesmo selvagem, 
ataca uma criança humana. Há casos do- 
cumentados de crianças que teriam sido 





protegidas e cuidadas por manadas até se- 
rem encontradas por seus pais, ou mes- 
mo criadas pelos hippos até a idade adul- 
ta. Estas pessoas especiais invariavelmen- 
te acabam se tornando bárbaros, druidas 
ou rangers. 


TREINAMENTO 


Uma vez que não se reproduzem 
em cativeiro, hippos precisam ser cap- 
turados e domesticados. Ambas as ta- 
refas são muito dificeis, tornando sua 
disponibilidade em qualquer mercado 
de animais um evento raro. Encontrar 
um hippo à venda em uma grande cida- 
de exige um teste de Obter Informação 
(CD 25 a 30). 

Um hippo selvagem. não treinado, 
pode custar até 4.000 peças de ouro ou 
mais (dez vezes o preço de um cavalo de 
guerra pesado). Exemplares treinados são 
muito mais caros e raros (20,000 PO ou 
mais), porque quando se afeiçoam ao 
rreinador é muito dificil fazé-los obede- 


cer ourra pessoa. 
Uma magia pouco conhecida (Retar- 






dar Nascimento. Divina 1; VW G; 1 ação; 
toque) pode atrasar o nascimento do filho- 
te, prolongando esse prazo para mais | dia 
por nível do Conjurador, Ovos sob efei- 
to da magia precisam ser mantidos aque- 
cidos, e são negociados por preços altissi- 
mos: como acontece com muitas aves, O 
filhore adora como sua “mãe” a primeira 
criatura que vê ao nascer, tornando-se leal 
a seu futuro mestre (que recebe um bónus 
adicional de +2 em testes de Adestrar Ani- 
mais e Emparia Selvagem para este animal 
específico). Um ovo de hippo custa em 
média 12.000 PO, 

Druidas, rangers e outros aventurei- 
ros habilidosos preferem capturar e rrei- 
nar seus próprios hips. conquistando sua 
amizade com sinceridade, dedicação e pa- 
ciência. Cativar Animais funciona nor- 
malmente com eles — mas, por sua es- 
perreza mutável, hippos recebem um bó- 
nus de +ldá em testes de Vontade con- 
tra esta magia. Personagens de 3º nível ou 
mais com o talento ou habilidade Com- 
panheiro Animal também podem possuir 
um hipossauro. B 





Hippos podem odiar a 
primeira vista, mas nunca 
atacam crianças 
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AVERSÕES 


Apesar de suas inúmeras qualidades 
como montaria para aventureiros, hipos- 
Sauros 5ão famosos por uma inconve- 
niência grave: eles podem odiar à pri- 
meira vista. 


Cada hippo tem forte aversão a algum 
tipo de pessoa ou criatura, que pode ser 
diferente de individuo para indivíduo. Ele 
percebe a criatura odiada pelo faro (veja a 
Qualidade Especial Faro) e imediatamen- 
te deixa de obedecer ao dono, tentando 
fugir o mais rápido possivel, Encurrala- 
do, será capaz de lutar para afastar-se da 
“ameaça”. Um hippo na presença de sua 
aversão exige um teste de Adestrar Ani- 
mais ou Empatia Selvagem (CD 20) por 
rodada para manter-se controlado, 
Algumas vezes a aversão de um hippo 
pode ser vantajosa para Seu mestre, aju- 
dando-o a detectar possiveis inimigos. 
Por outro lado, Imagine a frustração de 
pagar milhares de peças de ouro por um 
garanhão selvagem apenas para desco- 
brir que ele odeia seu novo dono, é nunca 
vai aceitá-lo como cavaleiro! Tambem é 
comum que um hippo nunca entre em 
contato com o objeto de sua aversão du- 
rante toda a vida. 


Role 1d20 na seguinte tabela para deter- 
minar à aversão de um hipossauro (as 
primeiras são as mais comuns). Pode 
haver outras, determinadas pelo Mestre. 


1-4) Mortos-vivos 
5-7) Goblingóides 
8-10) Orcs 


11) Pessoas e criaturas de tendência 
Maligna 


12) Conjuradores arcanos 


13) Uma raça semi-humana (elfos, 
anões, halílings...) 


| 14) Licantropos (lobisomens e outros 
metamortos) 


15) Um tipo Moreau (que tenha um 
“talento Moreau especifico) 


| 16) Estrangeiros (pessoas não nati- 
vas de Moreania) 
17) Venenos 

18) Objetos mágicos 
19) Construtos 
20) Dragões 
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A Terra tem sido visitada por seres extraterrestres com 
objetivos variados. Governos violam leis para acobertar 
abduções alienígenas. Corporações fazem experimentos 
secretos com a tecnologia proibida. Entram em cena os 
aventureiros, lutando uma guerra que poucos sabem existir. 


primeiro contato entre metla- 
[) lianos e terrestres deu-se em 

1957. A Capitã Trahn Teoliahn, 
primeira mulher a formar-se na Aca- 
demia de Exploração Espacial de Me- 
talian, penetrou em nosso sistema 
planetário e registrou nosso Sol com 
o nome de “Drall" — um nome mito- 
lógico, como os demais usados por 
metalianos para nomear corpos ce- 
lestes. À Terra passou a ser conheci- 
da como Drall-3. 

Confiante de que o planeta nada ofere- 
cia de perigoso para suaraça Trahndesem: 
barcou Perambulou por regiões rurais, in 
trigando seus habitantes com relatos so 
bre fantasmas que deixavam pegadas mui- 
to profundas Entre os incidentes dignos de 
nota destaque para um contato com duas 
crianças nativas 

A atitude amistosa das crianças teve 
forte efeito sobre Trahn Supondo que a 
Terra tinha potencial para aceitar os meta- 
lianos como amigos, a capita voltou aquele 
mundo anos mais tarde Fez isso a bordo 
da bionave Vigilante, comandada pelo Capri 
tao Kursor Hrion, visto que sua propria na» 
ve estava em reparos Contatos de radio 
com o governo dos EUA combinaram um 
encontro no observatorio astronômico de 
Arecibo em Porto Rico 

Ds protestos veegmentes do explorador 
veterano não foram suficientes para fazer 
Trahn desistr da visita diplomatica Mesmo 
cente da paranôia terrestre com relação a 
alienigenas, ela novamente supos que não 
havia perigo Ela estava enganada Forcaptu- 
“ radae morta por forças militares 
E À tragedia fez com que o sistema Dral 
= tosse decretado area proibida Assim per 
: maneceu até tempos recentes 
No ano de 1979 o Capitão kursor voltou 
> as vizinhanças do planeta Treinava proce- 

* dimentos exploratórios nas planícies con 
* geladas de Europa, uma das luas de Jupi- 


* ter, quando notou a aproximação da son- 


E da espacial Voyager |l Esse fato alarmante 





significava que os terrestres, outrora com 
finados em seu proprio mundo, prepara- 
vam-se para uma “conquista do espaço 
Ja abalado pela morte de Trahn naquele 
mundo maidito, e movido pela parandia na- 
tural de sua raça Kursor interpretou aqui- 
lo como ameaça a seu Imperio e deu im: 
cio a uma querra particular e secreta con- 
tra seus inimigos terrestres 

Por muito tempo os meios de comuni 
cação conseguiram esconder do grande pu- 
blico os ataques alienigenas, dingidos espe- 
cialmente contra bases espaciais e instala: 
ções militares. O terrorismo durou anos até 
que o Império tomou conhecimento da ven- 
deta de Kursor através de uma mensagem 
de radio interceptada por uma nave explora- 
toria em 1995. As noticias sobre o chamado 
“Incidente hursor” criaram dissidência entre 
os metalianos inspirados pela nobre atitu- 
de do herói que protegia sua Imperatriz, di- 
versos outros decolaram em naves E Fu- 
maram para a Terra — seguidos por outros 
que tentavam captura-los, seguindo ordens 
imperiais ou mesmo sem elas 

À virada do midenio tem sido um perio- 
do dramatico para os terrestres, embora a 
maioria deles não saiba disso À vida na Ter- 
ra, que parece normal na verdade e per- 
turbada por noticias sobre OVNIs e conta: 
tos com extraterrestres Metalianos Impe- 
lidos pelos mais variados motivos vem tra- 
var aqui suas guerras secretas, obedecen- 
do a instintos que eles proprios são impo: 
tentes para dominar Como Kursor, em sua 
paranola eles enxergam o avanço da ciência 
terrestre como seria ameaça a Seu proprio 
planeta-natal O perigo não e real visto que a 
tecnologia da Terra ainda esta longe de de- 
senvolver vôos interestelares — mas mui 
tos metalianos agem com o coração, não 
com a razão Mesmo as ordens imperiais 
são insuficientes para dete-los 

Durante esta fase turbulenta, os gover- 
nos da Terra empenham-se em ocultar tudo 
sobre extraterrestres. Aqueles que tomam 
conhecimento sobre tais assuntos, mesmo 


Bastidores: 
INVASÃO 


Em 1995 era lançado o romance Espada 
da Galáxia, escrito por Marcelo Cassaro 
e vencedor do Prêmio Nova de Ficção 
Científica. Mais larde, baseado no livro, 
o autor desenvolveu invasão. um RPG de 
investigação, espionagem e conspiração 
alienigena ao estilo Arquivos-A. 

A premissa básica: duas raças alien 
genas antagônicas existem na Terra. 
Metalianos, homens-inseto prateados, 
com uma cultura baseada em colônias 
matriarcais; e traktorianos, robôs de cere- 
bros orgânicos, capazes de tomar corpos 
humanos & assumir suas identidades. Os 
primeiros tentam o avanço da tecnologia 
humana com alaques terroristas, Impê- 
dindo assim uma possivel ameaça à seu 
povo. Já os traktorianos, vitimas de um 
naufrágio em nosso planeta, fazem justa- 
mente o oposto — infiltrados em pontos 
estratégicos, incitam uma rapida evolu- 
ção das viagens espaciais para recuperar 
o contato com seu próprio mundo nativo 


Invasão foi um dos primeiros jogos que 
usavam o Sistema Daemon, logo após 
Arkanun e Trevas. Anos mais tarde, estes 
jogos — inicialmente publicados pela Tra- 
ma Editorial, mesma editora da antiga re- 
vista Dragão Brasil — mudaram de casa 
migrando para a Editora Daemon, onde 
estão até hoje. 
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Bastidores: 
AÇÃO!!! 


' Em seus bons tempos, a Editora Ta- | 


lismã levou às bancas Ação!!! — um 
RPG de aventuras no mundo moder- 
no. Através da Licença Aberta, ele 
usava elementos do importado D20 


"Modem, o jogo de aventura cinemato- 


gráfica oficial da Wizards of the Coast, 





mesma empresa que publica Dunge- | 


ons & Dragons nos Estados Unidos. 

O primeiro Ação!!! tinha como objetivo 
oferecer um RPG completo por pre- 
ço mínimo (são 128 páginas por R$ 
14,90). Além disso, uma vez que todo 
o seu conteúdo é Open Game, qual- 
quer outro autor ou editora poderia 
produzir títulos compatíveis com ele. 
Infelizmente, essas duas necessida- 
des resultaram em um livro limitado, 
concentrado em regras, com poucas 
ilustrações e material de campanha. 


Agora, os autores estão preparando 


uma versão melhorada e ampliada 
do livro básico. Este novo Ação!!! vai 
conter um novo capitulo sobre cria- 
turas contém mais de 50 animais e 
monstros típicos de filmes, de ratos 


- gigantes a crocodilos zumbis. O ca- 


pitulo destinado ao Mestre é muito 
mais detalhado, específico para 
aventuras de ação. 

Mas a grande novidade fica por conta 
do capítulo “Campanhas”, contendo 
sete cenários modernos completos, 
cada um baseado em um gênero 
do cinema de ação e com regras 
próprias. Alguns são bem conheci- 
dos pelo público RPGista brasileiro, 
enquanto outros são inéditos. São 
eles: Bairro Proibido, Caça-Zumbis, 
Templos & Turmbas, Clube Masquera- 
de, Chimera, Hyper Fighter e Invasão 
— sendo que este ultimo você já está 
conhecendo agora. O livro vai incluir 
ainda uma aventura inédita. 
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por acidente sao alvo de feroz caçada Uto- 
iogos são desacreditados com farsas bem 
elaboradas, como o famoso (Caso Roswell 
Nada escapa para o publico tragedias como 
a explosão da Challenger são sempre atr:- 
budas a oulras causas, jamais a metala- 
nos oucoisa parecida 


O Papel 


dos Heróis 

Personagens jogadores em uma 
campanha de Invasão podem ser ca- 
cadores da verdade, lutando para re- 
velar e provar a existência de aliens, 
para o público ou para simesmos. 

Lles sabem demais sendo alvo cons- 
tante das autoridades, forças governa 
mentais E dos proprios aliens Como aven- 
tureiros independentes, sua vida e uma 
louca e constante escapada repleta de im 
migos invisíveis 

Por outro lado, herois embrutecidos 
tambem podem ser contratados para 
missões secretas envolvendo combates 
contra aliens e resgate de artefatos lec- 
nologicos Seus patronos podem ser go- 
vernos, agéncias paramilitares ou gran- 
des corporações, todos famintos pela ci 
encia extraterrestre 

Todas as classes são permitidas Lu 
tadores garantem vitorias contra os ho- 
mens de prelo mercenarios rivais E 
aliens violentos Sobreviventes resistem 
a investida de adversarios poderosos de- 
mais para serem vencidos e as habilida- 
des dos Peritos permitem desvendar se- 
gredos importantes 


Regras 
para o Mestre 


Invasão é um cenário de intriga e 
conspiração extraterrestre, nos mol- 
des de Arquivos-X. Ds personagens 
jogadores estão cercados de segre- 
dos, e cada nova descoberta leva a 
mais segredos. 

Coisas sinistras acontecem à sua volta, 
pessoas estranhas dizem coisas sem sen- 
tido Amigos desaparecem, levados por lu- 
zes no ceu vultos transparentes rondam 
as redondezas Mesmo os rumores mais 
absurdos escondem alguma verdade 

Os adversarios dos herois são nume- 
rosos Homens de preto tentam elimina: 
los para preservar O segredo da presença 
alenigena: militares têm ordens para caçar 





aliens e todos que tenham contato com eles 
mercenarios sao contratados por corpora- 
çoes rivais, que buscam 05 mesmos objeti- 
vos por dinheiro autoridades locais nao sa 
bem nada sobre alens mas tambem não 
permitem a ação de aventureiros. e ainda 
criaturas aliens variadas 

Embora os metalianos sejam a unica 
raça align mencionada aqui eles nao sao 
OS UNICOS adversarios não-humanos pos- 
siveis Experimentos secretos podem le- 
var a existencia de mutantes com pode 
res estranhos, OU Mesmo animais mons 
truosos Seres sobrenalurais como vam: 
pros lobisomens e outros podem existir 
em “versões cientificas como resultado 
de doenças aliens 

tens de tecnologia alen podem ser 
inventados pelo Mestre livremente Imas 
com cautela lembrando que eles podem 
cair nas mãos dos jogadores! Tais arte: 
fatos podem ser de origem extraterrestre 
ou produzidos na Terra baseados na ciên 
Cla alen — em qualquer dos casos, serão 
peças muito cobiçadas Uma arma alenem 
geral oferece um bónus entre «| e +5 em 
testes de ataque e dano outras peças ofe- 
recem um bonus entre «o e «ID em testes 
de perícias especificas (por exemplo um 
traje experimental defletor de luz pode ofe- 
recer I0em Esconder -sel Claro descobrir 
como esses itens funcionam pode ser ex 
tremamente dificil 


Idéias de 
Aventuras 


À maioria das aventuras de Inva- 
são trata de personagens jogado- 
res em contato com segredos peri- 
gosos, envolvendo mais intriga e me- 
nos combate. 

Paranoia e um elemento fundamental 
— nao ha garanhas sobre quem e amigo ou 
InIMIZO, OS herois nunca sabem em quem 
confiar Um informante conhecido por forne- 
cer boas pistas pode leva-los a uma arma: 
dilha enquanto a breve aparição de um alien 
na tela da TV pode salvar suas vidas 


Fuja da Verdade 


Inivel baixo) 

Hero iniciantes não têm recursos pa: 
ra desafiar as forças secretas que amea: 
cam o mundo Este tipo de aventura os co 
loca acidentalmente em contato com uma 
verdade terrivel agora eles precisam so- 








breviver a investida daqueles que conhe- 
cem seu segredo 

Um amigo ou familiar dos aventurer 
ros entra em contato pedindo ajuda Ele te 
me por sua vida pois descobriu algo terrivel 
e agora esta sendo perseguido Chegando 
ao lugar combinado Os herois nao encon- 
tram a pessoa Que procuravam — apenas 
gynais de luta Pistas existentes no local le- 
vam a um esconderijo onde esta quardado 
urmitem proibido lum relatorio sobre 0s me 
talanos. uma amostra de tecido allen um 
artefato experimental | 

Homens de Preto Sobreviventes 3 Upe 
ralivos 2| passam a caçar 05 aventure: 
ros Apos algumas fugas E perseguições a 
aventura termina quando os avenlureiros 
conseguem destruir ouinutilizar o tem prol 
bido ou quando derrotam este grupo de Ho 
mens de Preto em particular Dinda assim 
os herois conhecem a verdade e agora sao 
alvos para Sempre 


Área 51 


inível médio) 

Neste mivel 05 aventureiros sabem que 
nunca serao den ados em paz etornam-se ca- 
cadores da verdade Buscam ativamente pis- 
tas que revelem mais sobre 05 alens E seus 
segredos para conseguir novas vantagens 
contra seus adversarios humanos Ou meta 
anos Os herois invadem laboratorios secre 
tos. bases militares e sedes de corporações 
Tambem fazem seus primeiros contatos dre- 
tos com alenigenas, embora anda nao dispo- 
nhamderecursos para derrota-los 

Ja conhecidos entre os investigado: 
res do desconhecido os aventureiros re 
cebem uma mensagem com pistas sobre 
uma instalaçao secreta À natureza des- 
sa instalaçao e seu conteudo ficam inteira 
mente a cargo do Mestre — desde o labo 
ratorio de uma corporação onde uma no 
va geração de armas biologicas esta nas» 
cendo ate um complexo militar onde aliens 
vivos sao mantidos prisioneiros para es: 
tudos De qualquer forma o lugar e forte- 
mente protegido por quardas bem arma: 
dos ILutadores 5 Soldados 3) 

No final da aventura Os personagens 
descobrem evidencias de que a mensa- 
gem original sobre este lugar foi enviada 
por uma entidade poderosa e influente 
um alto-execulivo de uma corporação rival 
um espiao estrangeiro ou mesmo um me- 
talano Os herois decidem entre continuar 
trabalhando para seu misterioso patrono 
ou combate-lo 


|] 





A Cratera 
Inível alto) 


Sobrevivendo a numerosas escapadas 
e confrontos 05 aventureiros agora Sad ca: 
cadores embrutecdos e experientes Sa: 
bem de segredos sujos suficientes para co 
agir pessoas em altos cargos e conhecem 
as fraquezas dos aliens Por esses moali- 
vos sao constantemente contratados co- 
mo mercenarios para lidar com assuntos li- 
gados a extralerrestres 

Instrudos por seu patrono e pesada: 
mente armados, os herois sao informados 
sobre um possivel ponto de naufragio em 
uma selva tropical — uma cratera que po: 
de ter sido provocada pela queda de um DV: 
Ni Suas ordens sao para capturar com vida 
pelo menos uma criatura E quaisquer tens 
tecnologicos possiveis Rapidez e essen 
cial uma vez que rivais financiados por ou 
tros patronos tambem sabem sobre a nave 
Um destes grupos tentara sabotar a viagem 
dos aventureiros 

Chegando ao local o inesperado de fa 
to ha um OVNI cado e ate alguns corpos 
metalanos mas parecem ter sido trucida- 
dos por algum tipo de criatura desconheci- 
da Investigar os destroços revela Que per: 





Investigar antes de 
lutar: o segredo da vitoria 
contra os aliens 








tenciam a um tipo de laboratorio orbital on 
de uma nova forma de vida estava sendo 
produzida lum metalano mutante maior 
e mais forte que 05 demais) Enquanto 05 
herois estao na cratera O monstro Insano 
destro seus veiculos e tem imiõo uma bata 


lha naselva 


Metalianos 


São extraterrestres de pele prate- 
ada e aparência vagamente humanái- 
de, com cerca de dois metros de altu- 
ra. São magros, mas pesam cerca de 
trezentos quilos mais que uma pes- 
soa da Terra. 

Tem cabeça alongada como uma canoa 
invertida e olhos de cores variadas — Indo 
do cinza-chumbo ao azul-coballo Exbem 
um focinho curto com boca vertical e atro 
fiada O corpo nao apresenta outras aber 
turas ou orgaos genitais visiveis Às maos 
tem dois dedos e um polegar e 05 pes ape 
nas dois dedos 

Metalianos sao formas de vida biome 
talica palavra as vezes citada por sen 
sitivos que fazem contato com extrater 
restres mesmo no mundo real Biometal 
metal vivo e exatamente 15sp polimeros 
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metalicos muito complexos, que atingem 
constituição orgânica mas sem a presen 
ca de aqua — oque confere aos tecidos for- 
ca e resistencia muito superiores. Tem al 
tas porcentagens de prata Ina pele) titamio 
nos 05sos| silicio e aluminio Ínos muscu- 
los e orgãos] alem de alguns elementos 
radioativos como uranio e cobalto Nada 
menos potente que uma bazuca tem chan- 
ce de ferir um metaliano 

Metalianos não respiram e são resis: 
tentes ao vacuo Nao dispoem de audição 
olfato ou paladar, mas podem usar peque- 
nos dispositivos que desempenhem essas 
tunções Sua forma natural de comunica: 
ção e o radio eles podem falar entre st por 
grandes distancias [um poder muitas vezes 
confundido com telepatia] assim como cap: 
tar e interferir em transmissões de radio & 
TV sem o uso de aparelhos. Alguns individu- 
Os São capazes de gerar UM campo magne- 
tico que funciona como um radar de curto al- 
cance como fazem certas especies de pel- 
xes da Terra 

Sua pele prateada é quente e macia ao 
toque, lembrando couro de golfinho Mem 
da função isolante normal, a pele metala- 
na serve para colher luz, natural ou artifi- 
cial — um complemento necessario a Seu 
metabolismo. metalianos privados de luz 
por mais de 25 horas entram em hiberna- 


ção ate que sejam iluminados novamente 
A pele espelhada e tambem capaz de refra: 
tar energias prejudicias, podendo refletir ate 
mesmo raios laser 

Alem da dependencia de luz as mais sig 
nificativas fraquezas dos metalianos sao a 
vulnerabilidade a agua que comporta-se co: 
mo veneno letal quando penetra em seus 
tecidos. e a sensibilidade ao oxigenio, que 
oxida a prata em suas peles e provoca en 
velhecimento precoce Metalianos vivem em 
media tres vezes mais que pessoas da Ter- 
ra mas em nossa atmosfera sua longevi- 
dade e quase igual a nossa 

Os metalanos atuais evoluiram a partir 
de insetos de comportamento coletivo, co 
mo as formigas e abelhas da Terra Seus 
antecessores eram basicamente soldados 
e operarias sem mente servindo a umara!: 
nha-mãe Hoje com o desenvolvimento de 
sua inteligência ele são dotados de livre-ar- 
bitrio e personalidade propria — mas muitos 
instintos ancestrais ainda estão presentes 
e nem sempre podem ser superados 

Acima de todas as cosas metalanos de- 
votam suas vidas ao Imperio e a sua Matriar- 
ca À decisão mais importante na vida do jo 
vem metaliano e a descoberta de seu talento, 
sua maneira de servir ao Imperio da melhor 
forma possivel Um metalano privado dessa 
escolha ou impossibiltado de servir enfrenta 





depressão severa e morte gradual 

Metalianos cultivam fobia natural pe: 
la aqua e escuridao mas seu maior temor 
e provavelmente a solidao formigas e abe- 
lhas morrem quando separadas do restan: 
te da colonia e não e muito diferente com 
os metalanos Como criaturas sociais. são 
muito dependentes da companhia de outros 
de sua especie Aqueles que rebelam-se 
contra o Imperio devem enfrentar nao ape: 
nas o remorso por desobedecer sua Im: 
peratriz mas tambem o angustiante isola: 
mento D desespero provocado pela solitu- 
de e tal que alguns individuos terminam fa- 
zendo contato com terrestres, meramente 
para aplacar a dor 

O Imperio Metaliano e matriarcal comam 
dado por uma Imperatriz conhecida apenas 
como Primaria Dizem as lendas que a Im: 
peratriz tem sido a mesma desde milenios 
atras, quando os metalianos nao tinham 
mente propria — mas não ha qualquer ex 
plicaçao para sua longevidade Por vezes à 
Imperatriz age como uma mae superprote- 
tora refreando os recentes impulsos aven- 
tureiros de seus filhos decretos imperiais 
limitam ou probem o desenvolvimento de 
novas tecnologias e a exploração de mun 
dos perigosos Por esse motivo a evolu 
ção tecnologica de Metalian e muito lenta e 
so atingiu seu estagio atual devido a passa: 


Enqualito você não consegue 
uma boa arma de raios, 
o jeito é correr 
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gem de muitos milênios Apesar disso, a Im 
perariz e querida e amada por cada cidadão 
do Imperio 

A população de Metalian perfaz cerca 
de dezessete milhões de habitantes todos 
concentrados em uma unica cidade-colo- 
nia Às mulheres são ligeramente mais nu: 
merosas 57% do total Apesar de tratar-se 
de sociedade matriarcal as mulheres não 
exercem sobre os homens qualquer autor! 
dade especial — mas estes por instinto, são 
impelidos a servrlas e protegê-las 

Metalianos fazem sexo Ide forma que 
anda desconhecemos, ja que não apre- 
sentam orgãos genitais) apenas como 
forma de prazer Não existe entre eles re- 
produçao sexuada Apenas as incubado: 
ras, uma casta especial de fêmeas, po: 
dem gerar tlhos 


Novos Talentos 
Invisibilidade 


as Máquinas 

O corpo de um metalano com este ta- 
lento irradia uma carga eletrica que interfe- 
re no funcionamento de câmeras de video E 
aparelhos eletrônicos similares 

Pré-Requisitos: metatano 

Benefício: o personagem pode ser 
registrado em pelicula fotografica comum, 
mas as modernas câmeras digitais em 
uso atualmente nao podem fotografa-lo 
Armas com sistemas de mira eletrônica 


não recebem bónus contra ele Radares & 


alarmes com placas sensiveis ao peso ain- 
da podem nota-lo 


Radiocontrole 

Metalianos com este talento podem usar 
sua voz radiofúnica para comandar apare- 
lhos eletrônicos 

Pré-Requisitos: metaliano 

Benefício: a criatura pode operar apa- 
relhos eletrônicos a distância, usando ape- 
nas sua voz Tambem pode ouvir trans 
missões de aparelhos eletrônicos, como 
se possuisse um walkie-talhie, telefone fi- 
xo ou celular e fazer testes de Usar Compu- 
tador mesmo sem um aparelho por perto 
apenas ouvindo a Internet) Dalcance des: 
ta habilidade e qual a 100m multiplicado pelo 


: modificador de Inteligencia 


Refração Cutánea 
Metalianos com este talento podem se 
tornar transparentes, quase invisíveis. Din 


dd 


dyiduo controla a refração luminosa da pro- 
pria pele que, devido a certas propriedades 
especiais, pode realizar a torção seletiva da 
luz a invisibilidade 

Pré-Requisitos: metalano 

Beneficios: ativar este talento exige 
uma ação padrão Enquanto esta ativada a 
refração oferece um bônus de «ID em testes 
de Esconder -se realizados contra persona 
gens com visao normal O bónus não vale 
contra detecção de calor radar, sonar e de- 
mais metodos 

À refração não tem limite de uso. pode 
ser ativada e mantida por quanto tempo se 
desejar Manter a refração apos sofrer um 





ferimento exige um teste de Concentração 
[CD ID + dano sofrido) 


Sentido de Radar 

Metalianos com este talento têm um ra- 
dar natural Irradiam um fraco campo eletri- 
CO, incapaz de causar dano, mas que pode 
ser usado para sentir objetos a sua volta 
— como fazem alguns peixes da Terra 

Pré-Requisitos: metaliano 

Benefícios: o personagem perce- 
be formas e objetos, mas não cores a ale 
IOm Ele nunca pode ser surpreendido ou 
flanqueado E 


a“+ 








Metalianos 


Metaliano: ND 9, Humanóide - Metaliano (Médio), Perito 2, DVs 708+2d6+21, PVs 58; 
Inc O, Desloc Gm, Defesa 22 (+10 natural, +2 classe), Ataques: +6/+1 bônus base, 
corpo a corpo: +17/+12 pancada (dano 1dB+11), Qualidades Especiais: Imunidades, Pele 
Refletora, Radiocomunicação, RD 15/-, Vulnerabilidade a Agua; Fort +8, Rel +1, Von +8, 
For 33 (+11), Des 11, Cons 16 (+3). Int 18 (+4). Sab 17 (+3) Car 12 (+1); Perícias: Co- 


* nhecimento (Ciências Fisicas) +16, Conhecimento (Ciências Naturais) + 18, Conhecimento | 


(Tecnologia) +14, Decífrar Escrita +6, Observar +15, Ofícios (eletrônica) +14, Ofícios | 


* (Farmacêutica) +16, Ofícios (Quimica) + 14, Pesquisar + 16, Procurar + 16, Tratar Ferimen- 


tos +15, Talentos: Cirurgia, Culto: Conhecimento (Ciências Fisicas) e Conhecimento (Clên- 


' cias Naturais), Culto: Ofícios (Farmacéutica) e Tratar Ferimentos, Estudioso, Radiocontrole, 


Pontos de Ação 6, Reputação O. 


“ Imunidades: metalianos são imunes a efeitos de veneno, sono, paralisia, atordoamento, 


doenças, efeitos de morte é similares. Também são imunes a dano por contusão, dano de 
habilidade ou morte por dano maciço. 

Pele Refletora: metalianos são imunes a efeitos de radiação, como microondas, raios-x, ele, 
Graças à sua pele espelhada, qualquer ataque com base em luz (como laser) simplesmente 


" reflete, com uma pequena chance (20%) de voltar diretamente para a fonte da emissão. 
Radiocomunicação: metalianos só conseguem se comunicar através de emissões de ra- | 


| 


| 


dio. Eles podem “falar” através de aparelhos especiais ou rádios comuns, e ouvir apenas 
sons que venham desses aparelhos. Graças ao talento Radiocontrole, também conseguem 
comandar telefones celulares e outros aparelhos eletrônicos. Sem usar esses recursos, me- 
talianos são surdos e não podem falar 

Redução de Dano 15/água: metalianos ignoram 15 pontos de dano de cada ataque, exceto 
água (veja a seguir). 

Vulnerabilidade à Água: água comum é uma substância danosa para metalianos, causando 
o mesmo dano que ácido fraco aos humanos — veja as regras para ácido na descrição da 
perícia Ofícios (Quimica). Dano causado pela água ignora a Redução de Dano e tambem 
provoca um tipo de “curto-circuito” (penalidade de -2 em jogadas de ataque, resistência e 
perícias) durante 1d6 + 1 rodadas. 

Claustrofobia: em Metalian quase nunca anoitece: o planeta esta envolto em campos mag- 
néticos que luminam o céu com um fantástico e eterno efeito de aurora boreal. Portanto, to- 
dos os metalianos têm medo instintivo de escuridão, devendo ser bem-sucedidos em testes 
de Vontade (CD 15) para permanecer em lugares escuros. 

Perícias: metalianos recebem um bônus racial de +2 em testes de Observar e Procurar, 
graças a sua visão ampla. Eles também sofrem uma penalidade racial de —8 em testes de 
Saltar devido a seu peso, e falham automaticamente em testes de Quvir ou Natação. 
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grupo de heróis novatos chega 
Ina grande cidade após sua pri- 
| “meira aventura, Viveram à sorte 
de juntar a quantia de 11 Peças de Ouro 
após revistarem os 6 ores que enfrenta- 
ram. O bom bardo se lembra bem do pre- 
ço da balsa que terão que pegar, o homem 
que a manuseia é um mercenário que co- 
bra 2 peças de ouro por cabeça. Eles es- 
tão em cinco e a balsa parte somente no 
outro dia de manhã. É hora do penitente 
clerigo orar por uma taverna que alimen- 
te « abriguc todos os 5 aventureiros por 
apenas | peça de ouro. 
Lim Eru po 
lo munde para alcançar seu objetivo, ra: 
ramente possui um cesouro vasto Eles ve- 


MEL TE ais arte pre 


não que procurar por tavermnas mais Lara 
tas, doque pode mgnihicar perigo. mas po- 
de também levaslos a pessoas simples c de 
bora coração Comvida-as a conhecer uma 


(divertia, unde “o preçu É acessive| sus cadii 
poneses tealuilhadores cu história ignora 
da pelos mabres 
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Herlon nasceu co uma farciftia de varr- 
poncses trabalhadores. A mãe morreu pou 
cos meses depois de ses nascimento é to: 
do o conhecimento sobre seu pai lhe boi ne 
guga Heron cresceu sob trabalho árduo, 
ajudando Er AVEIA Má pPeCfuar as no d à teria pa 
FR plantio Aos US anos. antes desua avó 
marrer cla contou no jeito de muerte im se 
Er edo que mucdarma sãa vida para sempre 

“Sua imnde, Aliana. teve um caso de amo 
como principe O namoro fai mantido cim 
segredo aré que Aliana chegou cm casa nos 
prantos. Ela havia discutido com u príncipe 
eee Ile advertira com um tapa. ordenán- 
do que ela jamais o procurasse novamente, 
susto perna de juga-la mos calabouços, 

O motivo da discussão não tardou é 
aparecer. Quatro meses depois cera impossi- 
vel escunder a barriga que havia do aben- 
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coada com a vida Uh pais da jovem cho 
rara eim desorca. mis vinham bom cora 
car ec acolheraem à Álha neste montes difi 
cil. Heron nasceu no dia cem que 0 prio) 
pe foi coroado rel, Aliana rende d mor 
pe no dia em que o né comeu para s uma 
Dela ruin 

Sabendo da verdade, Heron 
TIROS TT aos adveréncia dom. amigos, lalar 


LETRA 


Colo pel, mas tudo djise cermeganiis fes pras 
sar alguns elas va mmasnisorra O rel sabia dy 
existencia de seu filho, mas o havia mpnonido 
LÊ O MOMENTO E dsstim CONPLNiLiCiA 3 mjçh 
[Der ineo passaram pequenas put 
ras vieram o clima consumiu plantações 
laltou alimento, 4 peste alastra €, equal 
[Mer aque Insse à cre que 0% anos fraciahh, 
v cel marinhas ineliterente. Heron ten 
por falar corr set fra! psy Cruttas pELES, Apé 
que ao atrordar q pt público ho preso é 
torcyrado, pormancecmdi dd tetdstnaEia nie 
complerar 31 ams | 
Quando saiu da masmora, q homem 
que o liberto, tm mago vise patas do cón 
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sélheiro real, passou a ele o recado de seu 
senhor. Ele disse a Heron que a paciência 
do soberano havia chegado ao fim e que, se 
ele continuasse a querer viver no passado, 
não teria um futuro. 

Neste mesmo ano, Herlion perdeu seu 
avó e último familiar. Como sua avó, o ve- 
lho homem, em seu leito de morte, pediu 
ao Neto que se fosse rei, fosse um rei justo. 
Herlion, jamais pretendeu ser rei, mas ain- 
da assim concordou com à avá. 

Após sepultar seu último ente queri- 
do, Herlion trocou as terras que herdou 
por uma velha taverna em frente ao caste- 
lo. Em meio à silenciosa noite, um dia an- 
tes de abrir o estabelecimento ao público, 
Herlion subiu no telhado e gritou à ple- 
nos pulmões: “És meu pai! Tu me colocas- 
te neste mundo € pertence a ti o direito de 
me levar dele!”, 

Quando o sol raiou e revelou a fachada 
da raverna, âqueles que conheciam a verda- 
de ficaram boquiaberros. O nome da raver- 
na estava em destaque na parte superior da 
construção, uma placa imensa com o nome 
“O Bastardo”. 

Esta taverna, desde então. tem recebido 
muitos clientes, seja dia, tarde ou noite, ela 
permanece lotada, tudo devido ao preço ex- 
vemamente baixo dos alimentos e bebidas 
que são vendidos. Os quartos, porém, rara- 
mente estão lotados pela péssima qualidade 
das camas e preço mais elevado, ainda que 
abaixo do normal, 

Hoje em dia, Heron apenas gerencia 
os oito empregados que contratou, com 0 
auxílio de seu amigo Winston, que tem a 
raverna como sua. À cozinha é habilmen- 
ve mantida por Leapus, um cozinheiro que 
conta com um ajudante somente. Final- 
mente, Herlion conta com Eloinie, 
uma jovem garora que trabalha duro 
para tentar manter à taverna com uma 
aparência menos repugnante e servir 
rapidamente a multidão, 

Entre os poucos que conhecem a 
história de Herlion, alguns o chamam 
de louco pela afronta ao rei, outros 
perguntam o que ele taria se fosse o 
ret ec até mesmo propostas de conspi- 
radores vieram a ele para que o rei fos- 
se substituido. 

Dizem as más linguas que o rei es- 
ta amaldiçoado por ainda não ter ti- 
do filhos, sequer filhas com a rainha, 
É muitos são os boatos que exploram 
esta situação inusitada. 

Muiros esperam pela morte de 
Herlion, devido à promessa que ele 
diz que o rei fez, mas a verdade é que, 
desde à abertura da taverna, os guar- 





das não o importunam. Os planos deste 
jovem, que coordena esta taverna sempre 
movimentada por camponeses c andari- 
lhos, somente os deuses podem revelar. 


BISBILHOTANDO O LOCAL 


O Bastardo é uma estalagem simples. 
Possui uma área pequena para atender os 
clientes (A), que se amontoam para conse- 
guir comida e bebida pelo menor preço da 
cidade. À taverna possui pouquissimas me- 
sas e cadeiras, sob a filosofia de que quan- 
to mais espaço tiver, mais clientes caberão. 
Os quartos são posicionados em volta do 
hall principal (B), sendo quase impossivel 
para alguém que não seja surdo dormir. Is- 
ro agrada quem quer conversar nos quartos 
sem ser ouvido, pois o barulho da taverna 
providencia a privacidade desejada, 

A cozinha habilmente colocada no cen- 
tro (C) faz um par perfeito com o balcão de 
madeira de baixa qualidade (D), podendo 
atender a maior quantidade de clientes pos- 
sivel. Existe um banheiro somente (E), que 
fica na parte de trás da taverna, cuja chave 
deve ser pega com Winston. À dispensa foi 
feita de um dos quartos(F), não apresentan- 
do nada de incomum. 

A taverna tem várias passagens secretas 
que permitem que pessoas avisadas entrem 
e saiam dela de modo furtivo (G), pois tais 
passagens precisam ser abertas por dentro e 
sempre estão trancadas. 

Por fim, pelo salão principal estar cer- 
cado por quartos, a taverna fica quente 
abafada no verão. Problema resolvido pe- 
las aberturas no teto (H) responsáveis pe- 
la ventilação do ar e iluminação da taverna 
durante o dia. 


Herlion e seus amigos | 
trlmiando algo contra o ro | 
a || 
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POR TRÁS DA CORTINA 


O Bastardo não é só o fruto do último 
esforço de um homem, que cansou de ten- 
tar ficar ao lado do pai, Com o tempo, Her- 
lion aprendeu a duras penas que seu pai, o 
rei, era um homem com muitos defeitos c 
poucas virtudes. Decidido de que o reino 
merecia algo melhor, aceitou tentar derru- 
bar o rei, na primeira proposta dos conspi- 
radores, realizada pelo Mago Archeriol, um 
morador da cidade aparentemente sem vin- 
culos políticos, Desde então, O Bastardo é 
utilizado para passar informações ao grupo 
que planeja a queda do atual rei, para a su- 
cessão de seu filho abandonado. 

Os preços irrisórios da taverna pagam 
apenas o custo de seus produtos c empre- 
gados. Assim, a taverna está sempre lota- 
da de pessoas comuns que procuram por 
bebida barata, camponeses que buscam al- 
gum suprimento e até mesmo mendigos 
fazendo bom CL] TINALO AIMSTA de Suas CSNTtO= 
las. O que torna muito mais facil transmi- 
tir recados em meio à bagunça, dificil de 
ser espionada. É praticamente impossivel 
saber quem entra ou sai da taverna devido 
ao movimento, 

Assim, o grupo que recebeu o nome de 
Aliana, a mãe injustiçada de Herlion, mar- 
ca suas reuniões. Herlion tornou-se um li- 
der que inspira coragem e indignação na- 
queles que conhecem sua história, especial- 
mente nos que estão sendo prejudicados 
pelo atual rei, que não são poucos. 

Aos poucos o grupo Aliana vem ga- 
nhando forças. Realizando periodica- 
mente reuniões à luz do dia, na maioria 
das vezes em um dos pequenos quartos 


dO Bastardo, 




























EXPLORAÇÃO 





Herlion apenas aguarda pacientemente 


“ momento para o golpe final, 


LÍDERES E SEGUIDORES 


Entre os que trabalham e frequentam 
a taverna é praticamente impossivel distin- 
guir quem é rebelde e quem não é, porém, 
quando se sabe da verdade pode-se ver com 
clareza quem realmente faz o quê. 


Herlion — O filho bastardo do rei tem 
um único objetivo, derrubar seu pai do 
trono. Sua tática é simples, espere os alia- 
dos do rei se desapontarem, então, os tor- 
ne seus aliados, Quando tiver mais aliados 
que o rei, derrube-o, Herlion é um ho- 
mem de aparência comum, de olhos casta- 
nhos, ressaltados por cabelo e bigodes ne- 
gros. Interprete-o como uma pessoa pensa- 
tiva, que quando conversa com um estra- 
nho, claramente o avalia a cada frase. Fin- 
ja interesse caso falem bem do rei é sem- 
pre tente argumentar contra, usando fatos 
recentes como a peste, à fome c o aumen- 
to dos roubos. 


Archeriof = O poderoso mago man- 
rém-se à sombra de Herlion. Dificilmen- 
té alguém o encontrará na taverna, mas ca- 
so identifique possiveis candidatos ao gru- 
po Aliana, indicará o caminho para O Bas- 
tardo. Ele é um homem idoso que utiliza 
o cajado não somen- 
re pela sua magia, mas 
também para auxi- | 
liar sua perna esquer- | 
da, debilitada por um 
ferimento de sua épo- 
ca de aventureiro. Sua 
voz é serena, demons- 
rrando fragilidade, mas 
seu olhar é profundo, 
fazendo qualquer um 
temer seu provável po- 
der. Interprere-o. sem- 
pre. curvado, falando 
baixo é com dificulda- 
de. Porém sc for ne- 
cessário intimidar al- 
guém, faça com que o 






o apos dee seu filh 
o mpides NE fica sabend 


de seu amigo, Winston acredita que os pre- 
ços baixissimos são desnecessários, indagan- 
do-se quase sempre do quanto poderia fatu- 
rar com preços justos. Ele é um meio-elfo 
magro e de baixa estatura, os olhos são de 
um verde escuro incomum. O cabelo casta- 
nho claro, a pele morena e as leves feições 
élficas fazem de seu rosto, belo. Interprere-o 
sempre tagarelando e sorrindo, ele conhece 
todo mundo e se dá bem com a maior par- 
te deles. Conte as fofocas e boatos que ron- 
dam os reinos e sempre que alguém comen- 
rar do quão barato são os alimentos e bebi- 
das, xingue Herlion por não concordar em 
aumentar o preço de nada. 


Eloinie - Responsável pela faxina 
e por servir a massa de clientes, esta jo- 
vem tem acesso a todos os cômodos do 
estabelecimento, Também é responsável 
por abrir as passagens secretas, bloquea- 
das por dentro com madeira, para âqueles 
que chegam para as reuniões. Ela também 
é responsável por deixar bilhetes cem cantos 
estratégicos para que as notícias do grupo 
se espalhem. Eloinie perdeu a família para 
a peste há | ano e culpa o rei por isso, Seu 
corpo esguio mostra um início de treina- 
mento em combare, as mãos calejadas in- 
dicam trabalho duro. Os olhos azuis entre- 
gam a tristeza escondida de uma menina 
que busca a felicidade. Por fim seus cabe- 


COMO TIRAR PROVEITO 
DA SITUAÇÃO 


Os ganchos para histórias nesta taverna devem ser tratados com cuidado, 
ervindo tanto para elaborar aventuras simples quanto para planejar campa: 
nhas épicas. Os aventureiros podem se envolver parcialmente ou completa- 
mente na história de Herlion, Abaixo seguem algumas idéias que podem ser 


facilimente desenvolvidas às € encasxadas no jogo, tp 


o bastando sertirsse seguro, detido matá-lo é 
o detal plairo e av AArche- 


E tedtusoiodbam escoltásio para F: da rei 


riofoHerliona on o o 
0 para que Mas He o grupo Alianá em segurança - 


* O heróis são cóntratados 
na cidade, Eles, por fim Peg 
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para rencar se infiltrar em uma 


E infiltrar pos rebeldes, Sao 


los loiros foram cortados na alrura das ore- 
lhas, para facilitar o combare. Interprete- 
a como uma mulher arredia, de tempera- 
mento forte. Quando está triste ou mago- 
ada cala-se simplesmente, mas quando es- 
td nervosa ergue a voz e enfrenta sem me- 
do seja quem for. 


Leapus — O Cozinheiro, também per- 
tencente ao grupo, é responsável por rece- 
ber as doações para os rebeldes, sejam elas 
dinheiro, armas ou jóias. Ele as recebe jun- 
to com a comida, separa tudo e encaminha 
junto com o lixo para que os responsáveis 
escondam o tespuro. Seu ajudante, o auxilia 
nisso enquanto ambos preparam as sopas 
diárias. Leapus é corpulento, com mais de 
1,90m, calvo de olhos negros, é uma figu- 
ra intimidadora. Interprete-o como um ho- 
mem simples, cuja mente limita-se ao reino 
onde vive, ele não conhece reinos além do 
seu e não se preocupa em conhecé-los. 


Meriax — Alguns dos soldados do rei já 
aderiram à causa, sendo o capitão Meriax o 
mais importante. Apesar de não frequentar 
a taverna, o capirão recebe instruções e no 
tícias dos movimentos do grupo pelo pró- 
prio Archeriof. Meriax auxilia o grupo, pas- 
sando informações sobre turnos dos guar- 
das, movimentações do alto calão e descon- 
fianças da guarda quanto à existência dos 

rebeldes. Pai solteiro de 
meninas gêmeas de sete 
anos, ele ajuda o grupo 
Aliana somente por seu 
senso de justiça, forte- 
mente instigado pelas 
ações do rei. Ele é um 
homem forte, de cabe- 
los loiros e olhos cla- 
ros, uma cicatriz atra- 
vessa seu queixo € Ler- 
mina no ombro, fru- 
ro de combares passa- 
dos. Interprete-o co- 
mo uma pessoa justa, 
cuja cada frase pareça 
| uma ordem. Mencione 
sempre virtudes da ca- 
valaria tais como Hon- 


e H] 


po brilhe e mostre- bam toncordando com à causa e mentem para a guafila, ganhando [o ra e Coragem. Dê aten- 
se forte como um jo- ro € urmiagor do grupo. . «+ o conbleti da cri 
« ção completa às crian- 


vem, aumente o tom ds 
de voz. Uma vez que o 
alvo recue, curve-se no- 
vamente e continue fa- 


lando serenamente. 


Winston - Bra- 


ço direito de Herlion. 
Apesar dos argumentos | 


* (Os membros 
ado. Conclusão: há um Ria meto e, na procura pelo mesmo, des- 
cobrem que o vira-casaca planeja matar Herlion no dia seguinte, em sua pró- 

pia taverna: Os heróis têm que descobrir quem é o tmidor antes que ele ma 
vc filho bastardo do rei. 


E vos DER 


* Em uma aventura mais longa, os aventureiros aderem ao grupo Aliana e 
tornam-se lideres da revolução, iniciando uma campanha para derrubar o rei 
e colocar Herlion em seu lugar. O que se iniciará como um motim, termina- 
pi em uma guerra civil sem precedentes. 


começam a sofrer baixasetér seu resouro saque- 


ças € Expresse aos ou- 
Eros seu amor por elas. 
Se lhe perguntarem so- 
bre a taverna diga que é 
um circo de pulgas ad- 
ministrado por um in- 
feliz que se diz filho 
do rei. B 
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Você já pode introduzir em sua campanha 


sl 
personagens € criaturas “om po 


" 


%, 


Nova Raça: Youkai 


Youkai significa “espírito”. E um termo 
para numerosos seres sobrenaturais do 
lolclore japonês. 

No jogo 4D&T, youkal é um nome genérico 
para criaturas diversas, entre aparições, espi- 
ritos, lantasmas, fadas, vampiros, demônios 
e (mais raramente) anjos. Quase qualquer ser 
sobrenatural é considerado um youkai, mes- 
mo que existam tipos tão diferentes 

Devido à sua imensa variedade, youkai são di- 
ferentes e imprevisíveis. À maioria é (ou pen- 
sa ser) superior aos humanos, agindo com 
arrogância por esse motivo. Um youkai tam- 
bêm costuma ter cultura & valores desiguais. 
que conilitam com a moral E etica humanas 
muitas vezes levando a animosidades 

Youkai são resistentes aos ataques dos hu- 
manos. mas podem ser derrotados por mon- 
ges ou exterminadores habilidosos. Alguns 
preferem evitar os humanos (e problemas) 
vivendo em áreas remotas; outros gostam de 
humanos, escolhendo viver perto deles — ou 
entre eles, quando são aceitos. Outros ainda 


aceitam servir aos humanos como parceiros 
de combate Existem até histórias de amor 
sobre youkal & humanos, que terminam em 
insteza devido aos muitos obstáculos desse 
tipo de relacionamento 

Exemplos: os espiritos de Shaman King, mul- 
los personagens de Inu-fasha (mas não O 
próprio InuYasha: veja o talento Meio-Youkai), 
Yusuke Urameshi em Yuyu Hakusho, Kerberos 
& Yue em Sakura Card Captor, Van Fanel em 
The Vision of Escallowne, Kusanagi em Blue 
Seed; Belldandy em Ah! My Goddess; Alucard 
em Hellsing. 

* Muito superiores aos humanos, os youkal 
recebem um bônus de + 4 em uma habilida- 
de, ou +2 em duas habilidades, à escolha 
do jogador 

* Visão no Escuro: youkai podem enxergar no 
escuro a até 1Bm, apenas em preto e branco 
* Resistência a Energia: um youkai ignora 05 
primeiros 5 pontos de dano provocados por 
uma destas formas de energia (à escolha do jo- 
gador|: fogo. frio, acido, eletricidade ou sônico 


Cres espirituais 


Por Paladino 





Novos Talentos 
Asas 


Você tem asas e pode voar, Podem ser 
emplumadas, de couro como asas de dra- 
gão, ou membranosas como asas de inse- 
to, feiras de energia, ou com qualquer outra 
aparência. Suas asas desaparecem enquanto 
não estão sendo usadas. 

Pré-requisitos: raça youkai. 

Benefícios: você pode voar, com ve- 
locidade de vôo igual a seu deslocamento 
normal em terra. 

Especial: você pode adquirir este talen- 
to até três vezes. Cada vez que é adquiri- 
do, você recebe um novo par de asas, € sua 
velocidade de vôo é duplicada (com quatro 
asas) ou triplicada (com seis asas). 


Garras 

Você tem garras e presas perigosas. 

Pré-requisitos: raça youkar, Bónus Ba- 
se de Ataque +1. 

Benefício: suas garras causam dano de 
ldá + modificador de Força, e sua mordi- 
da causa dano de Idá + metade do modih- 
cador de Força, 


Inu-Yasha: ele pode não 
ser um youkai completo, 
mas faz muito estrago! 


Garras Aprimoradas 

Você tem garras € presas maiores € mais 
poderosas. 

Pré-requisitos: raça voukai, Bônus Ba- 
se de Ataque +, Garras. 

Benefício: mil EEDPRAS CILESa TT darmos de 
Ld6 + modificador de Força, c sua mordi- 
da causa dano de Idó + metade do modifi- 
cador de Força. 


incorpóreo 

Você é intangível como um fantasma. 

Pré-Requisitos: raça youkai. 

Benefício: você existe apenas como 
uma forma espectral, semi-transparente, 
Pode atravessar livremente portas e paredes, 
exceto aquelas feitas de magia ou energia. 
Você não pode interagir fisicamente com 
objetos ou criaturas (por exemplo, levantar 
um objeto ou golpear uma pessoa), exceto 
quando estas também são incorpóreas. 

Você não pode ser ferido por dano de 
contusão, corte ou perfuração, « também 
não pode causar dano desse tipo. Você 
ainda pode causar (e sofrer) dano normal 
por energia ou magias. Criaturas incorpoó- 
reas não podem usar armaduras, à menos 
que estas também sejam incorpóreas. 

Especial: outros voukai c personagens 
com o talento Xamã podem interagir nor- 
malmente com seres incorpóreos. 

Especial: este talento pode ser adquiri- 
do apenas no [º nível. 


Invisível 
Você é como um espírito. 
Pré-Requisitos: raça youkai, Incorpóreo. 
Benefício: estã constantemente 
sob efeito da magia /nvisibilidade, com a di- 
fcrença de que este cfciro nunca termina. 
Você também não pode talar ou produ- 


VOCÊ 


Shaman King: eles estão vendo 
gente morta o tempo todo! 


CER, 


21r qualquer som, excerto através de magia. 
Devido à esse lato, vOCÊ é Automaticamente 
bem-sucedido em todos os testes de Furrivi- 
dade contra seres corpóreos. 

Especial: outros youkai c personagens 
com o talento Xamã podem ver e ouvir 
normalmente seres com este talento. 

Normal: personagens com o talento In- 
corpóreo são cranslucidos, mas não Invisíveis. 


Meio-Youkai 
Também conhecido como hanyo, você 
tem o sangue de uma criatura sobrenatural, 
Pré-requisitos: raça humana, elfo (ou 
outro semi-humano) ou kemono. 
Benefício: você é considerado um you- 
kai para efeito de satisfazer pré-requisi- 
ros (você pode adquirir talentos permiti- 
dos apenas para youkai, como Asas, Garras, 
Garras Aprimoradas, Incorpóreo, Invisível, 
Oni ou Tenshi). No entanto, você também 
tem dificuldade em passar por humano. 
Especial: este ralento pode ser adquiri 
do apenas no 1º nível. 


Oni 
Você é um voukai demônio, com maior 
atinidade com à mal. 
Pré-requisitos: raça voukai, resistência 
a energia (fogo). 
Benefícios: vo- 
cé é imune a dano 
por fogo. No en- 
tanto, recebe da- 
no dobrado por 
eletricidade, 
a menos que 
seja permiti- 
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do tim Gesto de FESISLETC LA pra Tad metade do 
dano (neste caso, recebe metade do dano 
em caso de sucesso e dano dobrado em ca- 
so de falha). 

Especial: este talento pode ser adquiri- 
do apenas no 1º nivel. 


Tenshi 

Você é Li tt voukai Mp, Con Na ar ah- 
nidade com o bem, 

Pré-requisitos: raça youkai, resistência 
a energia (eletricidade). 

Beneficios: você é imune à dano por ele- 
tricidade. No entanto, recebe dano dobrado 
por fogo, a menos que seja permitido um res 
re de resistência para metade do dano (neste 
caso, recebe metade do dano em caso de su- 
cesso é dano dobrado em caso de falha), 

Especial: este talento pode ser adquiri- 
do apenas no |º nível. 


Xamaá 

Você tem uma forme ligação com o 
mundo dos ESPÍTILOS, 

Benefício: você pode interagir nor 
malmente com seres que tenham o talento 
Incorpóreo, podendo ataca-los (e ser ataca- 
do) como se tivesse esse talento, Você tam- 
bém pode ver e ouvir espíritos que tenham 
o talento Invisivel (mas não 

pode ver criaturas que sejam 
invisiveis por quaisquer ou- 
tras razões), 
Narmal: personagens 

Sena Esto talento ndo podem 
interagir fisicamente com seres 
Incorpóreos. e não podem ver 

ou ouvir seres Invisíveis. 1 
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Tormenta em Zakharov 





Nova área de Tormenta 
formada às portas da capital 


ma espécie de invasão 

plamar perpetrada por 

a seres ainda desconhe- 
cidos, a Tormenta realizou sua 
primeira manifestação registra- 
da no ano de 1390. A distante 
ilha de Tamu-ra foi atacada por 
tempestades de chuva ácida e 
raios terríveis, que reduziram 
suas cidades seculares a escom- 
bros. Além disso, trazidas pelo 
fenómeno, hordas de 
nios-inseto chacinaram os so- 


demo- 


breviventes ce hoje vagam pela 
ilha desolada. À cultura tamu- 
raniana teria sido extinta, não 
fosse o esforço do então um pe- 
rador Vekametsu 
feou a vida para transportar 
um bairro inteiro até a capital 


que sac Fi- 


Valkaria, originando o bairro 
de Nitamu-ra. 

Apesar de trágica, d destruição 
do Império de Jade parecia um 
isólado. Essa 


evento esperança 


trvantes 


ae 


A Tormenta surgiu na fronteira 


entre os reinos de Zakharov e 
as Montanhas Uivantes, ambos 


/ 


vizinhos de Deheon 


porcdet-se ha ad | MO Tao dois drtida, 
em 40), quando Uma mova árca 
de lormenta surgiu Nas frontoi- 


Trelvuck 


Tomando bh amiga pd 


ras do reino de 


de Tvzzis, na margem 
do Ho dos Deuses, É] 


estava próxima demais na vio 


oposta 
Iormenta 
de Shivara Sharpllade. regenta 
Lady Shivara, uma 
adorada 


vi Frelmi k 
fot ctnaánio EUCrTOlTA 


prOT WE LI LI DL Lopes | np 


abandonada de Por 
Amarid. em ilha no Rin 


adens | detimes 


forvalosa 
uma 
Cransferin para há 
um enorme contingente de sol 
dados. magos é cevudinsos. tule 
ERP |! PR! cvombatei pls 

anço da tempestade que estava 
is sis poTras 

De Forte 
expedições para explorar 


Amarid cram lan 
cadas 
| Pormenta CRequid dos calvicis 
estudavam as propriedades da 


area. Criaturas eram capruradas, 





NAsiCria WE pimelha Cha coler la 


averiturcirus investiam contia a 
Cormenta e voltavam como he 
nous — quando voliieam 

Não houve reação. não houve 
novo ataque Aus poucos, [orte 
Amard mudou de foral 
cidade. Seu 


exércico e pelas oportunidades 


:4 para 
povo, atrito pelo 
po nçgro centro, Comonueso gd 


pla ente. A guarda diminua, d 
déenção Eracuejava, as armas mute 
estava O |proCUN AS 
duraria 


Acordo Pacíihuo, a Jor- 


Então o terado do 


Cia do 
menta « ngoliu Forme Amar 


às nuvens chegaram 


como 
semp Ur AVIiMO, E nada próvele 
derê-las. A própria Lady Slivara 
“1 Cmapou com vida pro Int 
WE Ti adt do magu re | | Ri Cria 
da à retomar o Porte. Shivara per 
core o Reinado, forjou alianças 
e por fm. conseguiu reuni um 


exércico para atacar horte Amarid 


e retomá-lo, repelir a Lormenta 
lumtaram SE à CARE CXEFLILOS q 


maiores hemis do Reinado, in 
duindo o Protetorado do Reino 
e os arquimagos Talude c Vecio 
dad t dlarias JC rca ul 


rius Iavia 


grilos Iavia Iorilas che Craruras 


mágicas e construtos árcanos do 
tamanho do castelos, 
Nem isso oi 


exérciro do Reinado lol repelido 


subicimento. dC) 
Etta preto ba hor 1 Ap fids LIM 


quenta colicas voltaram RETO! 
y ida É, Estr dd [ERA CPUS EI 


ELid & anca intiicta 


Ataque ao 
Reino das Armas 


A midis Miva anca de [ot fai 
susglu há pouco mais de uma se 
marta, Cm pleno Rim dom Deus » 
pa fronteira entre Zakharov cas 
Montanhas Uivantes 
Irei 


Esta Area d pequena 


gazeta do Reinado 
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quando comparada às manifes- 
tações anteriores em Tamura 
e Trebuck. Mas sua localização 
tão próxima de Deheon, pra 
uicamente no coração do Reinado 
— tem sido mais que suficiente 
para aterrorizar à população. 

Wallengarr Roggandin, re 
pente de Zaldharov, informa que 
estu Tormenta não atingiu ne 
nhum grande centro populacio- 
Hal. À região atacada, felizmente, 
e tumbém a mais despovoada de 
pais — as Estepes do Norte, hugar 
de vegetação rasteira c clima frio. 
onde a agricultura é quase im- 
possivel e apenas grupos múmia 
des sobrevivem. Mesmo asim, 
numerosas acampamentos laár- 
baros foram devorados. Milhares 
de pessuas estão desaparecidas, € 
não ha esperanças de que sejam 
encontradas com vida. 

De faro, embora este lenôme- 
pe esteja sendo chamado “área de 
Zakharov”, apenas uma pequena 
região do Reino das Ármas oi 
atingida. À matar parte da árca 
afetada fica no vermório das 
Montanhas Uivantes, tragando 
grande parre de seu exeremo nor- 
deste, as Estepes Selvagens 

Apesar de desoladas, as Es 
repes são lar de numerosos po- 
vos nômades humanos e semi- 
humanos. Quanto ao possivel 
número de vitimas, 4 regente 
Belulga não póde ser localiza- 
da para prestar esclarecimentos 
(4 Rainha dos Dragões Brancos 
não tem sido vista desde 1400, e 
penhum novo regente foi nome- 
ado desde então) 

O» avenaireiros conhecidos 
como Escolhidos de Belulga. lide 
rates polo prlachimo a ud Cooradar, 
partiram em expedição pars desa- 
har d lormenta Até o PRDC 
não há noticias sobre o grupo. 

O imperador-rel Thom 
declarou, em recente pronun- 
cjmento, equic pretende Contatar 
pessualmente 0s mais habilido- 
sos Desahadores da Tormenta 
pira Investigar al árca de Zakha- 
row. Suspeita-se que q Pei esteja 
se referindo ao grupo conhecido 
como q Companhia Rulsra fisr- 
mada por heróis épicos, expe- 
rentes em explorar territórios 
tomados pela lormenta 


Mais detalhes sobre 
esta nova manifestação 
serão revelados no livro 

Areu de Tormenta. 


Lenhadores Atacados 
Autoridades de Tollon estão perplexas 


Nas ultimas semanas, equi- 
pes de lenhadores vollonienses 
sofreram estranhos ataques em 
suas jornadas diárias às Nores- 
tas madeirciras. O mais estra- 
nho: eles foram atacados pelas 
próprias árvores! 

O ataques ocorreram ao sul 
da Trodarr, até a lronteira com 
Lomatubar. De acordo com rela- 
Like, ds dFVOTES dlacaram COM seus 
galhos, arremessando longe os 
lenhadores, que fugiram asqusta- 
dos. Não houve nenhuma morte 


Li lerimetito ERIVE, tida «quatro 
VII a E [E desaparecidas. 

O lider da Guilda dos Ma 
deirciros, Phaleir Kalick, vem 
pressionando o prefeiro de Tro- 
darr, SST COITITEA 01 regente Solast 
Arantur, para que providências 
sejam tomadas, 
erabvalhar com esses ataques, 
ahema Kalick. “O comérdo ma 
deireiro vai cair, prejudicando 
Tallon e todo à Reinado”. 

Comenta-se na região que os 
MEMES DT ubra de Lim ministro 


Não pode ErILIA 


enlouquecido, um eme conhe- 
ado como Crudolmo Durante 
uma assembléia druida, arvores 
equie ele considerava sua família 
foram derrubadas por lenhado- 
res, Ensandecido pela tristeza, ele 
Cera decidido acalsar RT] “des 
cruição indiscriminada. 

A proximidade dos ataques 
como Bosque de Allihanna pare- 
ce confirmar essa teoria. Mas os 
druidas locais evitam falar no as- 
sunta, acreditando ser uma pro- 
vação imposta por sua deusa 


Nascido em Tollon, O reino da madeira mágica. Grudolmo é mais resistente que outros entes, Seus | 
golpes também são considerados armas mágicas, para vencer redução de dano e semelhantes. 


Crudolmo: Ente Druida 3 ND 11. Planta Enorme: NM; DVs 10d8+50, PVs 102; Imc +1; Desloc 9m; 


CA 24 (-2 tamanho, +1 Des. +15 natural), toque 9, surpreso 23, Ataque: base +7, Agarrar +24, 
+16 pancada x2 (dano 2d6 +11 cada); AE: Animar Arvores, Dano Dobrado contra Objetos. ataques 
como armas mágicas, Atropelar 206 +13: QE Senso da Natureza, Empatia com a Natureza. Caminho 


da Floresta, Rastro Invisível, RD 15/magia, Visão na Penumbra, Caracteristicas de Planta, Vulnerabill- 
dade a Fogo; Fort +13. Ref +4, Voml +17. For 28 (+9). Des 12 (+2), Cons 20 (+5), Int 19 (+4), 


'* Sab 19(+4), Car 15 (+2) 


Perícias: Concentração +11, Conhecimento (Arcano) +7, Conhecimento (Geografia) +7, Conheci- 


(Nobreza é Realeza) +7, Conhecimento (Religião) +7. Cura +10, Diplomacia +10, Esconder-se +3, 
Furtividade +4, Identificar Magia +10, Intimidar +9, Observar +17, Ouvir +17, Procurar +7, Sentir 
Motivação + 14, Sobrevivência +23; Talentos: Ataque Poderoso, Desarme Aprimorado, Especialização 
em Combate. Magias em Combate, Memonia Racial, Rastrear, Separar Aprimorado, Vontade de Ferro. 


nivel - Constrição, Névoa Obscurecente, Suportar Elementos; 2º nivel — Invocar Enxames, Resis- 


mento (História) +9, Conhecimento (Local - Tollon) + 7, Conhecimento (Natureza) +20, Conhecimento 
| 


Magias normalmente preparadas: nivel O (preces) Gula, Intuir Direção, Resistência, Virtude, 1º 


tência à Elementos. 


e 





Piratas & Pistoleiros 
Estudo revela segredos dos fora-da-lei 


Novo Talento: Beberrao [geral] 


Famosos por violar a lei utili. 
zando a perigosa substância co- 
nhecida como “pólvora”, piratas 
C pistoleiros serão tema de um 
estudo sociológico e criminolo- 
gico a ser publicado em breve. 

Acé agora conhecido como PP 
o livro deve cratar também aventu- 
resros fantarrões em geral, conhec 
dis como “heróis de capa e espada 
ou apenas “swashbuckerm”, 

O estudo é concentrado em 
suas anitudes, técnicas de luta, ar- 
miuas Lavorias, combates Ruiva É 
hora-da-ei Uustres. Também have- 
rá uma extensa desci er) das Ilhas 
Piratas situadas mo Mar Negro 


Sua resistência à bebida faria um ando se orquihar 

Pré-Requisitos: Cons 15+, Grande Fortitude 

Benefícios você pode beber qualquer, QUALQUER quantidade de 

bebiba alcoólica sem sofrer nenhum efeito negalivo. é sem jamais 
| Ticar bêbado. Para pessoas que poderiam licar impressionadas 
| com este tipo de façanha (anões. bárbaros. mercenários, piratas, 


recebe um bônus de +4 em testes de Bletar, Diplomacia e Intimidar 


| pistoleiros, garçonetes e outros frequentadores de tavernas), você 
| 


após consumir uma grande quantidade de bebida 


Este talento também oferece um bônus de +2 em testes de Forti- 


tude. apenas contra venenos ingendos. 
Especial. este talento não pode ser adquirido por centauros, 
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pos atravessar as fortes correntes 

do canal entre a ilha e o continen- 

e, e circundar inutilmente as es- 
carpadas falésias que DirrGatr aponta 
para Monranta, Modugno É o primeiro 
porto hospitaleiro que qualquer viajante 
encontra. Surgindo por entre as pedras, 
a luz ou a humaça do Farol de Modugno 
— um arco com mais de cinquenta me- 
tros de altura — guia os galcões mercan- 
tes ou as frágeis cascas de noz dos aventu- 
reiros para o refugio seguro de sua ense- 
ada. Embora raros navios tenham a per- 
missão de passar pelo arco, este é apro- 
priadamente conhecido como o Portão 


de Entrada de DerrGarr. 


PORTO MODUGNO: 
ORIGENS CONTURBADAS 


Nas primetras expedições a DeerGari 


navios livres de aventureiros e pratas perdi 


= 


E oo 


Por Leonel Domingos 


dos pela corrente adversa, avistaram o Árco 
que mais rarde viria a se comar um farol. Ln- 
térpretando como um bom presságio e em 
pres ado encontrar civilização aperta mi 
na baia aberta de areias claras que seguia 
o monumento. Assentaram acampamen- 
tos cm vários pontos da costa e. em prot 
cos anos, um covil de piratas passou a usar 
a enscada, a qual chamavam de Crarganta 
do Coxo, em alusão a um labirinto de gru 
ras que se estendem por mais da metade da 
baia aberta e que servia bem de depósito pa. 
ras butins mais coli aos pela carpa 

OQ dominio da PESCARIA FINgrU de cscar 
lave as águas do canal durante mais de cin- 
co anos, até que tuma armada pariu de Mo 
nLania comandada pelo Capirrtão-de-Abor 
dagem Berg Lausa, a bordo do Brigue de 
Cuerra Morcano Jumilia. Cs navios da ar- 
mada CMLomntrgradi haralha LTr vis MAavrigÃ 


do Pirata Fill Crarrasdepodra. c mais da 





merade de ambas às frotas afundou antes 
que às combatentes se alastassem para repa 
pararimas e velas. Impossibilitade de segun 
Loca figris FORA diMsTintos ALI voltavam 
AO CONTINENTE, É Sem LET onde portar tora 
da Cearganta do Coro, o BM Emilia viu 
se obrigado a séguir, com à maré noturna, 
até q Arco. Estranhamente, suas torres de 
granto branco jamais foram ocupadas pe 
los piratas, que sentiam verdadeiro pavos 
Cit pisar Na Fem ha Que apela a inte nordes 
ve ou sequer de olhar para seus portões. As 
sima. Pre etedos pues parede + Aves Tais Derg 
descanso com sua eriprilaçães decidia a 
desbaratar o covil de Grarrasdepedra 

4 oportunidade do capitão surgiu pou 
co antes do amanhecer, quando um dos 
grumeres, encarapitado no topo do arco. 
anunciou logo no acampamento pitata € q 
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- 
mente esclarecido, mas foi o momento per- 
feito para que um grupo de infantaria na- 
val, comandado por Berg. remasse um es- 
caler para a praia, escondidos pela troca de 
luzes «da aurora, enquanto o imediato do 


Emilia, Amon Crazina, ordenava às cara- 


pultas de-convés que disparassem as corren- 


“ves de arrebentar mastros e até mesmo os sa- 


vos de lastro do brigue na direção dos pira- 
tas, aumentando a desordem em terra. 

Antes da metade da manhãoo navio pi- 
rata de Filho Garrasdepedra enfunava suas 
velas negras. escoltado pelo que sobrou do 
Emilia Em seu bojo, alguns piratas à fer- 
ros co corpo do próprio Garrasdepedra se- 
guiam paro continente. O galeão Bórras- 
ca jamais voltou a estender a bandeira ver- 
melha de sua tripulação assassina. 

Berg e alguns homens de maior cora- 
gem ficaram no arco, para onde transferi- 
vam uma das balestras incendiárias do Emi- 
lia, e aguardaram o reforço da guarda. À en- 
seada ecra oficialmente o Porco da Parrulha, 
um posto avançado Moreano. É as torres do 
arco, à partir de então, a casa da guarda da 
Infantaria Naval. 

Coma passar do tempo, e protegidos 
pela parrulha no canal, as expedições de 
avenrúreiros voltaram a fazer à trajeto para 
DenrCare e, para alguns mais afortunados, 
de volta ao continente O Parto da Parrulha 
pornou=se próspero e logo uma vila mercan- 
te. chamada de Modugno, cresceu em seu 
seio, Às casas mais antigas, de madeira, de- 
ram lugar a prósperos sobrados de alvena- 
ria e novas cabanas de madeira e taipa sur- 
giram nos bairros pobres. Grande parte do 
esgoto passou a escorrer para buracos (ori- 
ginalmente. tentativas de se cavar fossas ou 
poços) que saem no labirinto de grutas ma 
rinhas que Existe por baixo da cidade mais 
alta O intenso tráfego de pessoas logo le- 


vou a um comércio ainda mais intenso de 


mercadorias das mais variadas, que enrique- 
ceram o mercado local, até que compraram 
sua independência, fundando o Conselho 
Livre de Poro Modugno, regido por uma 
junta comercial, que nomeia rrés concelhei- 
ros-mor a cada biênio. 


A ANATOMIA DE 
PORTO MODUGNO 
O Arco de Modugno: pouco se sale 
sabre as origens do monumento. Resgare de 
uma antiga civilização, à Arco de Modug 
no, também conhecido como Arco do Fa- 
rolou Farol Modugno. é o quinto represen- 
tante de uia série de gigantescos arcos que 
descrevem através de seus vãos uma perfei- 


“mm linha noroeste-sudeste, ce o unico fo- 


ra do continente. É composto por dois tor- 
redes: um torreão nordeste, apoiado em um 
rochedo marítimo que faz rumo com um 


promontório natural, e um torreão sudoes- 
te; fundeado no mar. Cada qual com qua- 
tro pilares destacados, que sustentam à co- 
roa que forma o arco, ligando as torres. 

Janelas muito altas rasgam as paredes 
das torres. crazendo iluminação para seu 
interior, e a lyz reflete no granito bran- 
co que reveste todo o monumento, crian- 
do um brilho quase sobrenarural em torno 
do Areo, Ao mesmo tempo, uma comple- 
xa simbologia, envolvendo cireulos rrança- 
dos c ondulações, cobre grande parte do re- 
levo das paredes, 

Atualmente, a área plana que existe no 
topo do Área é e por uma pira de 
ferro e alvenaria, onde à noite lenha seca e 
carvão queimam para fornecer a luz do fa- 
rol ve durante o dia é alimentada com feixes 
de lenha verde, para produzir uma fumaça 
que guie os navios através do canal. Oposra 
à pira, uma baveria de duas balestras incen- 
diárias e duas catapultas navais descansam. 
sempre prontas para o disparo, Sentimelas e 
artilheiros prestam curnos de guarda e cui- 
dam de alimentar o fogo do farol 

As duas torres brancas possuem, cada 
qual, quatro pavimentos sem divisões in- 
pernas, € são acessadas por escadas que se 
mesclam com as paredes, Os últimos pavi- 
mentos são ocupados com os depósitos de 
óleo e lenha, na torre nordeste, e projéteis, 
na torre sudoeste. Uma oficina para as pe- 
ças de artilharia acomoda-se no pavimen- 
to logo abaixo do depósito de projéteis, li- 
gando-se a este, além das escadas. por um 
grande alçapão nó centro do piso, Viveres 
secos sho estocados no pavimento seguin- 
Lê, O primeiro pavimento da Lorne nordeste 
possui uma porta de entrada, em duas gros- 
sas folhas de madeira, c um grande brasciro 
de ferro no canto, logo abaixo de uma das 
janelas. O andar imediatamente superior é 
usado como sala de guerra, seguido do ter- 
ceiro andar, com acomodações para os of 
clatsda Arcilharia Naval, À torre não possui 
retretes ou guarda-rempas. 

Ligando o torreão nordeste ao promon- 
tório natural exisse uma ponte Muruante 
de madeira, robusta e suficientemente lar- 
ga para dar passagem a peças de artilharia c 
outras cargas. À ponte é presa por um sis- 
tema de cordas censtonadas a uma corren- 
te grossa que se encontra chumbada a dez 
metros de altura na parede do torrcão e em 
um postilhão de pedra maciça no promon- 
tório. À ponte pode, desta forma, ser reco- 
lhida ou mesmo destacada, caso haja algu- 
ma necessidade: 

Quartel dos Artilheiros Navais; uma 
fortaleza construida no início do promon- 
tório natural da enseada Seus grossos mu- 
ros de pedra abrigam, dentre outros apo- 
sentos, o arsenal de guerra, pátio de treina- 


mento. escola de oficiais c alojamentos da 


corporação. Os Artilheiros Navais de Po 
to Modugno são responsáveis pela defesa 
da enscada e comando dos navios de guer- 
na as Brigues Ligeiros Pomomodugnenses 
(BLP). Uma estrada larga e pavimentada li- 
ga o quartel ao promontório amificial, do 
outro lado da baia aberta, onde se localizam 
as principais barerias navais O Quartel Ge- 
neral dos Artilheiros Navais, entretanto, € 
por tradição, está localizado dentro do Fa- 
rol do Arco. 

Linha Masquete: linha que cora a la 
teral de Poro Modugno, começando pe- 
lo “cano” — um promontório artificial, de 
cantaria, sobre o qual se alinham seis lales- 
tras incendiárias, cinco eatapultas mavais € 
oito canhões de bronze — e seguindo cum 
uma estrada reta que liga seis torres de defe- 
sa conhecidas como a “coronha”. 

Grutas do Pirata uma linha de gruras 
interligadas que passam por baixo da parte 
alta de Porto Modugno. Antigo depósito de 
saques dos piratas que habitarany a ensea- 
da, atualmente tiveram suas entradas refor- 
çadas por paredes portantes e arcos simples, 
Buracos de esgoto € valas acima deixam cais 
nas grutas os dejetos produ 
rem para o mar com as marés O | 
to formado pelas grutas não foi rotalmen- 
te explorado, e boatos sobre tesouros enter- 
rados, aparições do fantasma de Garrasde- 
pedra, ligações com o poço de Decano 
ou até mesmo eluculbrações sobre um terrar 
maior que saiu das gruras para atacar ox po- 
rátas pouco antes da chegada de Berg e seus 
soldados fazem parte das estórias contadas 
e recontadas em rodas as tabernas e bau 
cas do pariu, Existe realmente, fundo em 
seu interior, uma estranha estátua encgreci- 
da pela maresia, representando uma bizarra 
criatura que seria epuutse humana, mas com d 
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coluna retorcida de uma forma impossivel. ar 


A estáruia está sobre uma fonte natural de 
água doce, e colada à parede da caverna; em 
um ponto que divide duas outras passagens 
que adentram ainda mais no labmrinto. Suas 
entradas são vigiadas por três duplas de mi- 
licianos € proibidas 4 qualquer chvil. 

Docas: o cus principal foi construido 
em frente às Grutas do Pirata, c é um imen- 
so calçadão, interrompido apenas em dois 
trechos para a passagem dos arcos maiores 
das grutas, e entremeado com rampas € es 

cadarias. Um segundo cais segue pelo Roe 
montório próximo ao Quartel dos Avi] 
ros Navais, onde ancoram alguns Brigues 
de guerra, 

Batel: bairro pobre de Porto Madiigio. 
Inicia-se num trecho de praia ocupado | 
los estaleiros e segue até a Colina do Leilo- 
ciro. Suas ruas estreitas, fechadas pelos cas 
sebres de madeira e taipa mal conservados, 
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são infestadas de mercenários, esmoleres e 
intercepradores — evitadas aré mesmo pela 
ilícia Costeira. 

Colina do Leiloeiro: parte alta do por- 
to, concentra os bairros dos ariesões, dos 
mercadares e dos cartógrafos, além do Palá- 
cio Alfandegário, sede do Conselho e do Es- 
eritório de Alfândega &e Tribunal de Causas 
de Porro Modugno. 

Páscoronha: comunidade de pescado- 
res da parte oeste do Conselho. 

Serra do Lumazul: parte da cadeia 
montanhosa que forma as falésias da ilha 
DeerGare. a Serra do Lumazul prorege a 
parte oeste do porto, seguindo para o nor- 
te. Seu curioso nome deve-se às emanações 
de fogos-fáruos, comuns em certas épocas 
do ano, e que tornam a serra um local temi- 
do por muitos supersticiosos 


- VIDA POLITICA: 
PRATICAS BUROCRATICAS 

Como roda cidade. Porto Modugno 
possui seu próprio jogo de interesses políti- 
vos. que se refletem tanto em sua organiza 
ção quanto nos costumes populares. 

Sede do Conselho: 4 adiministração da 
cidade está focada em um conselho, com re- 
presentantes de todos os setores mais signi- 
ficativos, incluindo os artesãos, pescadores 
e cameiros Embaixadores convidados tém 
um lugar em todas as reuniões do conse- 
lho, mas não possuem direito a voto. No fi- 
nal de cada biênio, um trio de conselheiros» 
mor é escolhido, dentre os mercadores ou 
artesãos mais expoentes da sociedade. Tra- 
dicionalmente, um membro do Oficio dos 
Tanociros ocupa um dos cargos. À cerimô- 
mia de escolha dos conselhesros-mor e no- 
meação do conselho é um apanhado de prá- 
ricas complexas que chega a transcorrer por 
um mês inteiro. Preocupados em manter a 
independência de Porto Modugno, o Con- 
selho mantém um grupo de adidos milira- 
res em quase rodos os reinos do continen- 
te e, dizem. uma rede de espionagem ainda 
mais abrangente; 

Escritório da Alfândega & Tribunal 
de Causas de Porto Modugno. responsi- 
veis pela aplicação da lei no Conselho, o Es- 
critório da Alfândega cuida de reunir os li- 
vros-caixas de todos os estabelecimentos e 
depósitos da cidade, checar e organizar a 
entrada e saida de produtos e viajantes. bem 
como apreender quaisquer materiais iltci- 
tos. O Tribunal de Causas responsabiliza- 
se pelos casos de roubo, assassinato, aciden- 
tes e danos à propriedade. Os juízes de Mor 
dugno não veem com bons olhos reações 
ou causas passionais, e avaliam perdas do 
ponto de vista comercial, Não há pena de 
morte em sua legislação, mas sim periodos 
leves ou pesados nos Trabalhos Forçados do 
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frequentemente entre dois promontórios 
e penetra muito pouco na costa. Pode-se 
também de baia aberta. 
Promontário — Setor saliente do continen: 
te que se estende para dentro do mar ou 
lago, sendo menos extenso do que uma 
peninsula e maior do que um pontão. De- 
nominação dada 30s cabos quando ter- 
minam por afloramentos rochosos. 
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Tanoaria - Profissão que se ocupa da fa 
bricação de tonéis, 5. barris & 
outros utensílios a 


Coral Tiara. Seus agentes são os Questores 
Altandegários, uma bem treinada força de 
investigação e apreensão de campo. 

Caserma da Milícia Costeira: sede dos 
milicianos, é responsável pelo patruilha- 
mento e manutenção da lei nas ruas € aguas 
da enseada. 

Artilharia Naval: dividia cm dois cor- 
pos, 0s Artilheiros de Mar-e-Terra € os Mari- 
nheiros de Guerra, é o braço rático e militar 
do porto. Artilheiros são treinados em armas 
de combate corpo-a-corpo e a distância, ar- 
vilharia leve e pesada, além de sobrevivência 
no mar c na terra, Os marinheiros do trei- 





nados em navegação, combare e abordagem, 
sobrevivência no mare carpintaria. 

Oficio dos Tanoeiros: à corporação de 
oficio mais rica de Porro Modugno, os Ta 
nosiros dominam não apenas o mercado de 
construção de todos qs barris e baús náuricos 
da Costa Oeste do continente, mas também 
os maiores conhecimentos solsre calafetagem 
de navios de toda Monsania e Ilhas Próxi- 
mas. Seus estaleiros estão sempre ararefados 
com pedidos de maus ou reparos em embar- 
cações de todas as partes do mundo. 

Ordem Hermética Piton: socicdade se- 
creta dentro do Oficio dos Tanoeiros. Seus 
membros, conhecidos como Pitones ou Po- 
mobóreos, créem que os misteriosas arcos 
ancestrais apontam um caminho para no- 
rocste, onde estariam as Terras Perdidas de 
que falam algumas lendas, e o Pomo de Bo- 
ras, um elemento místico que supera qual- 
quer tesouro ou artefato mágico do mun- 
do. Usam a seu favor a influência da Tano- 
aria para executar suas pesquisas e expedi- 
ções, tentando traçar uma rota que ultra- 
passe os obstáculos mortais que são as águas 
dos mares do norte. 


DIA-A-DIA: 
PECULIARIDADES 
MODUGNENSES 

Ciraças às peculiaridades de seu gover 
no, € suas relações com outros reinos de 
Monranta, à vida no porro é pinoresca é 
colorida, assim como às exúricas mercado- 
rias que passam em sua feira, na rota para o 
interior da ilha: Turba de viajantes e aven- 
cureiros que andam nas ruas, em direção ao 
Grande Poço, encontram ofertas e surpresas 
em cada esquina. 


MERCADOS 

Com a prosperidade de seus cidadãos 
mais proeminentes c as leis locais, que pr- 
vilegiam o comércio e as classes ligadas a cs- 
te, não apenas os melhores artigos vêm pa- 
rar em suas lojas, mas também os melho- 
res artesãos encontraram no Conselho um 
bom lugar para suas oficinas. livres dos des- 
mandos da nobreza. Andando pelo metrca- 
do, um aventureiro pode encontrar uma 
autêntica obra-prima por até 60% de set 
valor, entregue pelas mãos de um artesão fe- 
liz por não ter que dividir os lucros com um 
senhor feudal ou uma câmara de nolyres 


TAVERNAS E ESTALAGENS 

Embora exista uma miríade de estala- 
gens escondidas em suas vielas, é um núme 
ro vinda maior de pocilgas em que uma ta- 
bua sobre dois barris é chamada de balcão, 
apenas quarro estabelecimentos na região 
são dignos das nomes que levam: 


Estalagem Flor do Mar: uma fina es- 


usar um arco duplo élfico como se fosse um 
arco longo comum. 

Besta de Repetição: cm versões leve e 
pesada, esta besta armazena até cinco viro- 
tes. Enquanto houver virotes armazenados 
é possível recarregá-la para um novo dispa- 
ro, apenas puxando a alavanca de repetição 
(uma ação livre). Carregar um novo cartu- 
cho com mais cinco virotes exige uma ro- 
dada completa. A besta de repetição pode 
ser disparada com apenas uma mão, como 
uma besta comum, mas é preciso usar as du- 
as mãos para acionar a alavanca de repetição 
ou recarregar um novo cartucho de virotes. 

A besta de repetição leve tem alcance de 
2ám, o mesmo de uma besta simples. Para 
alvos mais distantes, o ataque sofre um re- 
dutor de =2 para cada 24m extras, até um 
máaimo de -20 a 240m. 

A besta de repetição pesada tem alcance 
de 36m. Para alvos mais distantes, 0 ataque 
sofre um redutor de =2 para cada 36m ex- 
tras, até um máximo de -20 a 360m. 

Para todos os tipos de bestas (simples 
ou de repetição, leves ou pesadas) um acer- 
to decisivo acontece quando o atacante ob- 
tém um 19 ou um 20 na jogada de ataque 
(em vez de apenas um 20). 

Chicote: embora scja uma arma de cor- 
po-a-corpo, o chicote pode atingir oponen- 
tes a até 4,5m. Um chicote também pode 
scr usado para uma manobra de imobilizar. 
Faça um ataque normal: se acertar, esse ata- 
que não causa dano, mas a vitima deve ven- 
cer um teste resistido de Força contra o ata- 
cante para se libertar (o chicote oferece ao 
atacante um bônus de +2 neste reste). En- 
quanto não conseguir se soltar, a vitima não 
pode se mover e perde seu bônus de Destre- 
za contra quaisquer outros adversários. 

Um chicote não causa dano quando es- 
tá sendo usado para imobilizar. Um perso- 
nagem com o talento Acuidade com Arma 
pode usar seu modificador de Destreza em 
vez de Força quando ataca com o chicote 
(mas não em testes resistidos para manter a 
vitima imobilizada). 

Corrente com Espinhos: esta corrente 
metálica com espinhos é mais perigosa que 
um chicote, e também pode ser usada pa- 
ra imobilizar No entanto, tem alcance mais 
curto (3m) e exige as duas mãos para ser usa- 
da. Faça um ataque normal; se acertar, es- 
se ataque não causa dano, mas a vitima de- 
ve vencer um teste resistido de Força contra 
q atacante para se libertar (a corrente ofere- 
ce +2 neste teste), Enquanto não se soltar, a 
vitima não pode se mover e perde seu bônus 
de Destreza contra outros adversários. 

À corrente com espinhos não causa da- 
no quando estã sendo usada para imobili- 
ear. Um personagem com o talento Acui- 
dade com Arma pode usar seu modificador 
de Destreza em vez de Força quando ataca 





Novo Talento: 


Usar Arma Exótica 
Escolha uma arma exotica. Voce sabe 


Lisar esta arma. 

Pre-Requisito: Bônus Base de Amque + |. 
Benefício: você realiza jogadas de ataque 
normalmente com a arma escolhida. 
Normal: um personagem usando uma 
arma com a qual não seja proficiente 


“sofre um redutor de —4 em seus tes- 
| tes de ataque. 


com a corrente (mas não em testes resisti- 
dos para manter a vitima imobilizada). 

Espada Dupla: esta rara espada de lá- 
mina dupla vale por duas. Você pode usá- 
la como se na verdade estivesse usando du- 
as espadas iguais, seguindo as regras nor- 
mais para lutar com duas armas (veja o ta- 
lento Combater com Duas Armas no GUIA 
po JocaDoR), sofrendo os redutores nor- 
mais. Você também pode usar a espada du- 
pla com apenas uma mão, como se fosse 
uma espada simples (mas neste caso só po- 
derá lazer um ataque). 

Um personagem sem o talento Usar Ar- 
ma Exórica adequado pode usar uma espa- 
da dupla com as duas mãos, como se fosse 
uma espada longa comum, mas só poderá 
fazer um ataque por rodada. 

Um acerto decisivo com a espada dupla 
acontece quando o atacante obtém um 19 
ou um 20 na jogada de ataque (em vez de 
apenas um 20). 

Machado de Guerra Anão: este imenso 
machado, típico dos guerreiros anões, não 
pode ser usado com uma única mão sem 
o devido treinamento. Personagens não- 
anões (ou sem o talento Usar Arma Exóti- 
ca) precisam das duas mãos para empunha- 
lo. DP "Psonagens anões, ou que possuam à 
talento Usar Arma Exótica próprio, podem 
usar o machado com apenas uma mão. 

Em caso de acerto decisivo, um macha- 
do de guerra anão causa dano rriplicado. 

Machado Orc Duplo: este monstruo- 
so machado é parecido com a espada dupla, 
com grandes lâminas em ambas as extre- 
midades. Um personagem pode usá-lo co- 
mo se estivesse usando dois machados, se- 





Armas Exóticas 
Arma 
Arco Duplo Élfico 
Besta de Repetição Leve 
Besta de Repetição Pesada 
Chicote 
Corrente com Espinhos 
Espada Dupla 
Machado de Guerra Anão 
Machado Orc Duplo 
Martelo Gnomo com Gancho 
Rede 
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guindo as regras para lutar com duas armas 
(veja o talento Combater com Duas Armas 
no GUIA DO JocaDoR), sofrendo os reduto- 
res normais, Você também pode usar o ma- 
chado orc duplo com apenas uma mão, co- 
mo se fosse um machado de batalha comum 
(mas neste caso só poderá fazer um ataque). 

Um personagem não-orc, ou sem o ta- 
lento Usar Arma Exótica adequado, pode 
usar um machado orc duplo como se fos- 
se um machado de duas mãos comum, Em 
caso de acerto decisivo, um machado ore 
duplo causa dano triplicado. 

Martelo Gnomo com Gancho: esta 
curiosa arma dupla dos gnomos é equipada 
com um martelo em uma extremidade, e uma 
picareta de combate na outra. Usar esta arma 
é o mesmo que estar armado com um martelo 
de guerra em uma mão (dano de 1d8), c um 
gancho afiado na outra (dano de 1d6). 

O martelo gnomo com gancho segue as 
regras normais para lutar com duas armas 
(veja o talento Combater com Duas Armas 
no Guia DO JOGADOR). À arma pode ser 
usada com apenas uma mão, como martelo 
ou picareta, fazendo apenas um ataque. 

O gancho pode ser usado para uma ma- 
nobra de imobilizar. Faça um ataque nor- 
mal: se acertar, esse ataque não causa dano, 
mas a vítima deve vencer um teste resistido 
de Força para se libertar. Enquanto não se 
soltar, a vítima não pode se mover e perde 
seu bônus de Destreza contra outros adver- 
sários. O gancho não causa dano quando é 
usado para imobilizar. 

Em caso de acerro decisivo, a arma cau- 
sa dano triplicado com o martelo, c qua- 
druplicado com o gancho. Para gnomos, es- 
a C uma arma comum. 

Rede: acertar uma rede exige um ata- 
que de roque à distância (até 3m). Quan- 
do acerta, não causa dano, mas a vitima fi- 
ca aprisionada. Alguém preso em uma re- 
de sofre um redutor de =2 em seus testes de 
ataque, 4 em sua Destreza e só consegue sc 
mover com metade da velocidade normal. 
Lançar magias preso em uma rede exige um 
peste de Concentração (CD 15). À vitima 
pode escapar com um teste de Arte da Fuga 
(CD 20) ou romper a rede com um teste de 
Força (CD 25).B 
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Ela tem uma 

mãe para salvar 
a. 

e uma cidade 


Es o Fa 


para. RR assinar 


csaáido pela da Jambo 





à dez anos, na cidade de Corvis, 
cinco mulheres foram julgadas 
pelo crime de bruxaria, e conde 
nadas à morte por decapitação. Às mulhe- 
res realmente eram bruxas, mas não malig- 
nas. Um homem chamado Vahn Oberen, 
ele próprio um mago, descobriu o segredo 
delas e as incriminou. Oberen possuia à cs- 
pada mágica Fogo das Bruxas, que permite 
ao seu portador absorver parte dos poderes 
mágicos daqueles que mata. Por isso Obe- 
ren providenciou a execução das bruxas — 
pará roulsar os poderes delas. 





Alexia é à filha da lider das bruxas de 


Corvis. Apesar de ser muito nova quando 
«ua qnãe fo) executada, cla investigou E des- 
cobriu toda a história € 
gar de Oberen e de toda cidade de Corvis, 


não se importando com inocentes ou cul- 


Agora quer se vin- 


pados que catam pelo caminho, Para cum- 
Et Esso objetivo, éla eventualmente tra PE- 
lizar qi! malignos Afinal. Em sta visão, Lit 
das ol [Mah dd de í ADTVIS SÃO) culpadas, v ela 
Phaddd SM importa Cm destruir roda A | cidade 
para CARE IT RR] MIRA RÇa 

Ha mais uma cosa: a Fogo das Bruxas 
absorve o poder dos conjuradores que ma- 
ta, porque a alma de alguém morro pela es 
pada fica presa na própria lâmina mistica. 
Sendo Assim, ds almas das ip] bruxas de 
Coorvis ainda PA pri Ss dentro da ENT = 
da. Alexia pretende encontrar a espada (que 
Oberen perdeu há rempos atrás) e restau- 
rar as almas das cinco mulheres, para então 
ressuscita-las, 

Com dezessere anos, Alexia é à sobri 
nha do Padre Dumas. 
tema da esposa de Dumas. Alexia herdou 


Sua mãe bruxa ecra 


as habilidades mágic: as da mar oe rm 
se MIT pode ER] lerticeira [De tato, cla! [= 
um prodígio: tem habilidades de 1) 
vel em uma idade tão jovem, É is 
da por um desejo de vendera — contra 
Borloch, que orquestrou o julgamento, 
e contra Corvis, que ela considera uma 
cidade maligna: A primera parte do “ELI 
plano [m roubar 1] lâmina Fogo das Brii- 
Mil Mais tarde, val usá-la para comple- 
ara PESE Ração das bruxas E CIMO vol- 
[ara siid dle NÃO para Li maligno magistra- 
do Borloch 

Durante À Mass Longa das Norres. Ale 
via inquestionavelmentre faz algumas coi- 
sas malignas. Ela está focalizada em duas 
missões: vihgança. € trazer sua mãe de vol- 
ta ad vida Estes ideais obscurecem SCI pul- 
gamento E lex dimri-na à ális abomináveis, 
mas Alexia não é uma pessoa de coração 
Ela perceba 
CET AMmMCnie — (ds cla evolui 


maligno as coisas de forma 
distorcida, 


rá ao longo da trilogia 


Alexia Ciannor: Humana Feiticeira 10; 
ND 10: Humanóide Médio (167/m de al 
pura); DV 1Odds 0 31 PY; Inic. +0; Desl 
Im; CA 10, coque 10, surpresa 10; Arq Ba- 
se +5, Agr +4; corpo a corpo: adaga 4 (da 
nos ldd-l, dec 19-20/x3): ou à distância 
pistola pequena +5 (dano; 2dá, dec. 19-20/ 

3); AL —;, QE —; Tend. N: TR Por +44, 
Ret 43, Von +8: For 9, Des 10, Con 12, Ini 
+, Sab 12, Car 17 

Perícias e Falentos Cavalgar 3, 

centena Conhecimento (arcanó) 

« Idemeificar Magia +15, Obrer Intor- 
mações +5, Olicios (alguimia) + 10, Nara- 
Sobrevivência +2: Criar filo Ma- 


Loo- 


Hi 


ção +, 


cávilhoso Magia Set CoEstos, Magia Silen- 
ciosa, Maximizar Magia, Usar Arma Exóti- 
ca (armas de logo) 

Magias de Feiticeira Ciontieciaaos (6/7! 
TF 1513: CD do reste de resistência 13 + ni- 
vel da magia): O" — Consertar, Detectar Ma- 
Globos de Luz, Ler 
Maas Magias, 


lit, Uetectar Venenos. 
Magra, Ei, 


Som Fantarma 


Raio de Gelo. 
| — Enfeinçaãr Pessoas, Escu- 
Missets Ml, ter 
Arcuna:, 2 Armadilha Fan- 


do Amano, Leque Crommático, 
cos Montaria 
tra. Arrummbar Coguerna! sir fnvesibei- 


frade, Nº 
4 —- Crrar Mortos Vivos Aenor. 


De elocamenoo, Relâmpago, Vôo 
Ulho Arca- 
no; 5 Metamerfas lárrida. 

Alexia também conhece OP tg tas Mecro- 
mânticas mais poderosas, algum: Ss de sua 
própria criação, algumas aprendidas de to- 
os AN CESTS — por exemplo, ds MAPAS 
que animam seus servos. Sua habilidade co 
mo necromante é prodigiosa, mas os longos 
FIELDS CLIC aprendeu sao INULCIS Cm comba 
te. Em um aperto, ela terá de contar apenas 
com suas magias conhecidas. 

Equipamento: além de algumas anora- 
ções de pesquisas mágicas lescondidas em 
Corvis) c uma pastola furtada, Alexia não 


dedo mindio Civis 


A Trilogia Fogo das Bruxas 
Esta saga é lormada por um conjunto 
de aventuras que introduzem o jogador 
aus Remos de Ferro, um novo cenário de 
campanha para o Sistema D20. Os três 
titulos foram lançados no Brasil pela Edi- 
lora Jambô, que também publica a linha 
Tormenta D20. 

À Mais Longa das Noites alguém esta 
violando às tumbas da cidade de Corvis, 
e 05 heróis São contratados para inves- 
ligar esse assunto. Em seu caminho vão 
encontrar conspirações ancestrais e um 
poderoso artefato, à lámina negra Fogo 
das Brixas 

A Sombra do Exilado: Corvs ainda fume- 
ga da ira de Alexia. Tendo lomado a lámi- 
na ancestral Fogo das Bruxas, ela está à 
caminho de ressuscitar Sua mãe e suas 
companheiras bruxas — o que pode sig- 
nilicar a ruina do Reino de Cygnar 

À Legião das Almas Perdidas o inter- 
no chegou a Cidade dos Fantasmas. 
Enquanto Raelthorne estrangula Corvis 
com seu exército composto pelos bizar 
ros e desconhecidos skorne, nossas he- 
róis se formam a última chance de deter 
o plano maligno do Exilado À esperança 
faz em uma lâmina sinistra, uma lenda 
ancestral € uma adolescente psicótica 
que não sabe a hora de parar. 
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Super Pete 








Visite www.jamborpg.com.br 
e compre livros, de qualquer 
editora, com frete grdizs 


para todo o Brasil! A 


Aproveite também a promoção da nossa editora: 


— Compre três livros quaisquer da Jambô Editora 
e receba 10% de desconto (além do frete 
grátis!); na compra de cinco livros, o 
desconto aumenta para 20%!!! 
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| Visite nossas lojas em Porto o 
A VA 0º Matriz — Rua Sarmento Leste, 631 * 


Filial - Rua Coronel Genuíno, 209 ) 3226-4496 










uitas crenças são baseadas no 
'“«onflito entre duas forças an- 

tagônicas, infinitas e invenci- 
veis. Deus e o diabo. Bem e mal. Luz 
e trevas. Vida e morte. Nesta doutrina, 
conhecida como maniqueismo, duas 
forças opostas lutam sua guerra do ini- 
cio até o final dos tempos. 
Para outros, 0 bem co mal não lutam. 
Eles existem em harmonia, em equilibrio. Po 
SiLivO € Negativo, masculino c feminino, van 


































































e yang. São opostos, mas não Inimigos. São 
complementares. Um não existe sem o outro, 
O Campeão do Vácuo — também co- 
nhecido como Guerreiro do Paradoxo — | 
um defensor desse equilibrio. Eles são har 
momia e conflito, são tese c antitese em um 
só corpo, Não lutam em nenhum dos la- 
dos, mas tentam preservar ambos, Quan- 
do surgem ameaças que colocam o próprio 
bem c mal em risco, ou quando um dos la- 
dos ameaça sobrepujar totalmente o outro, 
o Campeão do Vácuo entra em ação. 
Campeões do Vácuo surgem por meio 
de um ritual mágico, realizado em conjun- 
po por dléngos de duas divindades com ten 
deências opostas — sendo. por esta razão, 
uma ocasião muito rara. Dois voluntários, 
que atendam aos pré-requisiros necessários 
(veja adiante), são unidos para sempre co- 
mo um único e poderoso ser, que personi- 
fica as forças do bem e do mal. Este grande 
guerreiro passara ainda por tempos comtur- 
bados, lutando contra o conflico interno de 
lorças opostas, até conquistar o equilibrio « 
poder Maximos. 
Encontrar voluntários compativeis para 
a fusão é extremamente dificil. Ambos de- 
vem pertencer 4 TESTA Tdi, MUNID, classe Lo 
nivel, e também ter atributos idênticos (ou 
seja, os mesmos valores de habilidade). Eles 
também devem ser habilidosos com pelo 
menos uma arma. 
Campeão do Vacuo é uma classe de 
prestígio, que pode ser adquirida por mem- 
bros de qualquer classe básica — mas é es- 
pecialmente inreressante para paladinos e 
algozes. Campeões do Vácuo são possíveis 
em qualquer cenário onde existam divinda- 
des opostas do bem e mal, ou luz c trevas. 
Bonus Base de Ataque +85 Como exemplos temos Shar e Selune em 
Talentos: Foco em Arma (qualquer) Forgotten Realms, Paladinc e [hakisis em 
Conhecimento (Religião) 10 graduações E Dragontance. Argher c lenebra em formen- 
Concentração: 5 graduações ta, e assim por diante. 
| Tendência: Leal e Bom. ou Leal é Maligno. Perícias de Classe: as perícias de clas- 
Especial: 0 personagem deve realizar 0 se de um Campeão do Vácuo são; Blefar 
ritual de fusão com oulro personagem | (Car), Concentração (Cons), Conhecimen- 
de mesma raça, classe, sexo, nivel e to (Religião) (Int), Cura (Sab), Diplomacia 
valores de habilidades. mas lendência (Car), Intimidar (Car), Mensagens Secretas 
oposta à sua (Sab), Ofícios (Int), Profissão (Sab) e Sentir 
= Morivação (Sab). 


Pré-R e qu [SI tos 








Pontos de perícia por nível: 2 + modi- 
ficador de inteligência. 
Dado de Vida: diO 


Características da Classe 

Usar Armas e Armaduras: um Cam- 
peão do Vácuo sabe usar todas as armas 
simples e comuns, todos os tipos de arma- 
duras e escudos. 

Magias: a partir do 1º nível, um Cam- 
peão do Vácuo adquire a habilidade de pre- 
parar é conjurar uma pequena quantidade 
de magias divinas, como um paladino ou 
algoz. Para isso, ele deve ter um valor de Sa- 
bedoria igual a 10 + o nivel da magia. Suas 
magias são baseadas em Sabedoria. Resistir 
às suas magias exige testes com CD 10 + ni- 
vel da magia + modificador de Sabedoria. 

Tendência Mutável: logo após o ritu- 
al que resulta em sua criação, Campeões do 
Vácuo são de tendência Leal e Bondosa du- 
rante o dia, e mudam para Leal e Malig- 
na durante a noite. À mudança ocorre ao 
amanhecer e anoitecer. Ele pode usar pode- 
res ligados à tendência (como habilidades 
de paladino ou algoz) apenas quando pos- 
sui a tendência correta. 

Armas Maiores: como resultado da fu- 
são entre duas pessoas, o Campeão do Va- 
cuo tem estatura é massa corporal máximas 
permitidas para um membro de sua raça. 
Sua própria categoria de tamanho não mu- 
da — mas ele pode usar armas pertencen 
tes a uma categoria de tamanho acima. Por 
exemplo, um Campeão de tamanho Médio 
pode usar armas Grandes com uma única 
mão, e armas Enormes com as duas mãos. 

Detectar o Mal/Bem: no 2º nível, o 
Campeão do Vácuo pode Detectar o Mal 
durante o dia, ou Detectar é Bem durante 
a noite. 

Bênção da Luz e Trevas: no 3º nível, o 
Campeão do Vácuo aplica seu modificador 
de Carisma (caso seja positivo) como bônus 
em seus testes de resistência. 

Cura pelas Mãos: no 4º nível, o Cam- 


O Campeão do Vácuo 
Nivel BBA Fort 


+| +2 
+2 +3 
+3 +3 
+4 +4 
+5 +4 
+6 +5 


+7 +5 
+8 +6 
+9 +6 
+IO +7 



























Lista de Magias do 
Campeão do Vácuo 


1º nível — Abençoar Arma”, Curar Fen- 
mentos Leves”, Proteção Contra o Mal*, 
Causar Medo**, Desespero" *, Infligir Fe- 
rimentos Leves "* 

2º nível - Proteger Outro*, Remover 
Paralisia*, Retardar Envenenamento”, 
Drenar Força Vital**, Escuridão” *, Infligir 
Ferimentos Moderados** | 
9º nível — Curar Ferimentos Moderados”. 
Discernir Mentiras*, Remover Cegueira/ 
Surdez*, Escuridão Profunda**, Infligir 
Ferimentos Graves”**, Praga”** 

4º nível = Curar Ferimentos Graves”, Dis- 
sipar o Mal*, Espada Sagrada”, Envene- 
namento**, Infligir Ferimentos Criticos*”*, 
Proteção Contra a Morte”* 

* Estas magias podem ser conjuradas 
apenas durante o dia, exceto quando 0 
personagem adquire a habilidade Parado- 
xo Total no 10º nível. 

** Estas magias podem ser conjuradas 
apenas durante a noite, exceto quando 0 
personagem adquire a habilidade Parado- 
xo Total no 10º nivel, 


peão do Vácuo pode curar Ferimentos através 
de seu roque, como um paladino de mesmo 
nível — mas ele pode curar apenas outras 
pessoas durante o dia, e apenas si mesmo 
durante à noite. Esta habilidade é cumulati- 
va com níveis de paladino. Assim, um pala- 
dino 8/Campeão do Vácuo 4 com Carisma 
14 (+2) pode curar até 24 PVs por dia. 

Saúde Divina: no 5º nível, o Campeão 
do Vácuo torna-se imune a todas as doen- 
ças, incluindo mágicas (uma graça ofer- 
tada pelos deuses do bem ou luz); e tam- 
bém imune à todos os venenos (graça ofer- 
tada pelo mal ou rrevas). Esta habilidade re- 
presenta O primeiro passo na conquista do 
equilíbrio total entre bem e mal, 

Aura de Coragem e Desespero: no 6º 


nível, o Campeão do Vácuo torna-se imu- 


Especial 


Tendência Mutável, Armas Maiores 


Detectar o Mal/Bem 
Bênção da Luz e Trevas 
Cura pelas Mãos 

Saude Divina 


Aura de Coragem e Desespero 


Destruir o Mal/Bem 
Expulsão/Fascinação 
Arma Sagrada/Profana 
Paradoxo Toral 





DRAGUNSLATER 


ne ao medo (mágico ou não), Ele também 
emana uma aura que afeta aliados e inimi- 


gos a até 3 m; aliados recebem um bônus 


moral de +2 em suas jogadas de ataque e tes- 
tes de resistência, enquanto inimigos sofrem 
um cedutor de —=2 nesses mesmos LESLes. 

Destruir o Mal/Bem: no 7º nível, uma 
vez por dia, o Campeão do Vácuo pode 
Destruir o Bem como um paladino de mes- 
mo nivel, apenas durante o dia; ou Destruir 
o Mal como um algoz de mesmo nivel, ape- 
nas durante a noire. Níveis de paladino c/ 
ou algoz são cumulativos para determinar 
o dano deste ataque, e também seu número 
de utilizações por dia. 

Expulsar/Fascinar Mortos-Vivos: no 8º 
nível, o Campeão do Vácuo pode expulsar 
mortos-vivos durante o dia, ou fasciná-los 
durante a noite, como um clérigo de dois 
níveis abaixo. Níveis de clérigo. paladino cf 
ou algoz são cumulativos para determinar o 
poder desta habilidade. 

Arma Sagrada/Profana: no 9º nível, o 
Campeão do Vácuo pode impregnar uma 
arma escolhida para o talento Foco em Ar- 
ma com sua Cnergii positiva ou negativa. 
Em suas mãos, cla será uma arma sagrada 
durante o dia, ou profana durante a noite. 

Paradoxo Total: chegando ao TO” mi- 
vel, o Campeão do Vácuo adquire tenden- 
cia Leal e Neutra, conquistando o equili- 
brio total entre suas duas naturezas. Ele não 
está mais restrito a periodos de dia ou noite, 
sendo capaz de usar quaisquer de suas habi- 
lidades de classe a qualquer hora. 

Observação para Mulrticlasse: um pa- 
ladino ou algoz que adquira níveis como 
Campeão do Vácuo pode continuar adqui- 
rindo níveis como paladino ou algoz. Além 
disso, ele não perde suas habilidades de pa- 
ladino por assumir uma tendência não- 
Bondosa, e nem habilidades de algoz por 
assumir uma tendência não-Maligna. Mas 
perderá todas as suas habilidades de classe 
(exceto uso de armas é armaduras) se assu- 
mir uma tendência não-Leal. B 


Magias por Dia | 
E im 3º 
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Mec — J7; | 4 

— + NF 'A Pedra Filosofal. Aqueles que a possuem nao º -— 
4h estão mais limitados à Troca Equivalente da Alquimia. ” | 
* Não tém que sacrificar algo de valor equivalente para — SJ/ - 


ganhar alguma coisa. Nos a procuramos, e finalmente 


| 


a conseguimos. | 
“sms — Alphonse Elric = «1 
e E Ir asse 
ME sa” Ro MS "a" Mia ei 


a edição anterior da DassonSusin 
você conheceu a classe básica Àl- 
quimista, com suas próprias ma- 
gias, imitando as habilidades do 
nanico e estourado Edward Elric e outros 
personagens de Fulimetal Alchemist 

Agora nesta segunda e ultima parte novos 
elementos do anime sao apresentados em fe 
tras para o Sistema Dell Voce pode reurm to 
dos eles para formar uma campanha fiel basea- 
da em FMA ou então usalos separadamente 
5ã0 eles 

es Automail proteses biúnicas para substr 

tuir membros perdidos 

* Armaduras Vivas almas humanas con 
finadas em armaduras metalicas 

* Duimeras combnações monsiruosas 
de harmens e arumais 

* Homúnculos perigosos humangides 
imortais que perseguem os alquimistas 

“A Pedra Filosofal o artefato mágico 
mais cobiçado pelos alquimistas 


AUTOMAIL 









No mundo de FMÁ não exste maga divma 
Para Edward Elric recuperar seu braço e perna 
perdidos e muito mais complicado que encontrar 
um clerigo E pagar algum Ouro à sua Igreja para 
receber umaimagia de regeneração 

Nos mundos intensamente mágicos de Dki) 
restaurar um membro perdido parece banal 
Uma maga de 7º nivel, lançada por um conjura: 
dor divino de 13º nivefto minimo necessario] tem 
o custo relativamente reduzido de 510 peças de 
ouro Mais barato que uma armadura de batalha! 

Na verdade não é assim tão simples Apesar 
do preço baixo clerigos com esse nivel de poder 
em um mundo de fantasia lipo 
exsle em média um deles para cada 4 milhões 
de pessoas Podem ser encontrados apenas 
nas maiores cidades do mundo, coma membros 
do alto clero ou viajando em missões heroicas 


Sao raros 


Cuidando de assuntos muito mais urgentes que 
atender aventureiros descudados 


De qualquer forma, quando o poder divino de 
cura não esta disponivel a solução pode ser um 
automail uma protese metalica um membro ar - 
ihcial blindado Ligado diretamente 30 sistema 
nervoso do usuario ele realiza todos 05 Mov 
mentos de um membro natural 

Automails não são itens mágicos, mão 
exigem magias ou ingredientes exolicos em 
sua labrxação — mas são notaveis peças de 
engenharia. construidas por artífices alta 
mente especializados 

Fabricar, instalar e lidar com automails exige 
testes de Micos (Mutomaill Uma mão custa em 
media 200 peças de oura enquanto um braço ou 
perna custa 500 po Sua fabricação tem CU 20 lb 
pica para máguinas complexas!) E Segue as Te: 
gras normais para a perícia Dficios um especia: 
lista mediano com ummodihcador total de +5 em 
testes de Úficios, precisa de duas semanas para 
fabricar uma peça 

instalar um automail exige testes de Dl 
cos |Autormai! e Cura, ambos com CO 8 Leva 
duas horas e provoca dor intensa ao usuário 
[2d4 pontos de dano em Forca Destreza & Cons 
tituição! exigindo alguns dias de repouso apos 
o procedimento [ou curas magicas capazes de 
reslaurar dano de habilidade) 

instalada a peça tem a força e Destreza 
normais do usuário, funcionando exatamen: 
te como um membro nalural, com as seguin: 
tes diferenças 

* Um braço pode ser usado para bloquear 
como um escudo olerecendo um bonus de CA] 
Esta utilização Exige que O personagem saiba 
usar escudos 


* irma mao, braço ou perna aumenta em <l 





o dano de ataques desarmados e causa dano 
normal tem vez de dano de contusão) 

* Um braço ou perna provoca um redutor 
de -2 em testes de Furlindade e Natação luma 
| Este redutor & 
curmulativo para cada peça instalada |dois mem 
bros provocam um redutor total de 4] 


mão provoca um redutor de 


* Lima mao mecanica provoca um redutor 
permanente de Carisma -| um braço ou perna 
Carisma -? Estes redutores são cumulativos 
late um maximo de Car -B para dos braços E 
duas pernas) representando a perda de huma 
rudade por possuir partes mecanicas Não é sem 
motivo que as pessoas preferem ter de volta 
Seus membros naturais 

Dano um aulomai tem dureza IO Uma mão 
tem 10 Pontos de Vida enquanto um braço ou 
perna tem 20 Pys Um automai danificado pro: 
voca um redutor de -1em Força e Destreza para 
cada 2? pontos de dano sofridos Um teste de Dfi 
cos iAutomai CO 20) exige uma hora de trabalho, 
restaura IdiO Pys e em geral custa | po para cada 
PV consertado Magias como consertar e Repar ar 
Danos restauram PVs em aulomails mas nao 
substituem sua manulenção Iveja a seguir | 

Manutenção autorais são lortes e resis 
tentes mas demandam ajustes constantes To- 
dos US Meses cada peça exige um teste bem 
sucedido de Oligios [Butormmail CD 181 que leva um 
dia mteiro Sem esse cuidado a prótese começa 
aapresentar defeito, reduzindo a Força e Destre- 
za do usuário em | O redutor e curmiudativo [por 
exemplo, -Jparatres meses sem cuidados! atê 
que a peça receba os ajustes necessarios Esse 
serviço em geral custa 20 peças de ouro 

Peças Obra-Prima um automai obra-pri 


Edward não parece muito interessado em meninas, mas 
precisa aturar Winry para fazer a manutenção do automail 






















ma custa J00 po extras Uma mão obra-prima 
gferece um bonus de «| em testes de Abrr Fe 
chaduras Escalar Fre 


Um braço obra preme receve Os mesmos bo 


sudigiação e Usar Cordas 


nus, e anda +! em ataques Uma perna cbra-pri 
ma oferece um bonus de «l em dcrobacia Eguili 
brio Escalar Saltar e ataques com chutes Bôrus 
em peritias são curulalivos |por exemplo duas 
pernas obra prima oferecer «é nas pericias dr 
dicadas| Um automal danticado OU sem many 
lenção perde estes bonus ale ser consertado 
Magia aulormiais podem ser afetados por 
magias ou alaques ESpecais COMO 5E [0ssem 
armas metálicas empunhadas icom a diferem 
ca de que não podem ser desarmmadas! Edward 
E famoso por em situações de combate usar a 


magia Criar Arma para transmutar seu proprio 


braço em uma espada às magias Esfrar Metal 
e Esquentar Metal afetam um braço ou perna de 
forma total ou uma mão de forma mus | pois 


e Ldward mantenha-se longe de druidas | 


ARMADURAS VIVAS 


Rad rabatas pro nos 

— bles Louis Armstrong 

a O Alquimista de Braço Forte 
a” 









































Fura viva: resolve o 
ema ate que Alphonse 
figa seu corpo de volta 


O pequeno hiphonse Elric durante um riu 
al aiQquimico mal Sucedido perdeu seu corpo 
Coma meúdia de emergência, teve a alma lrans 
ferida para uma armadura Mais larce descobri 
mos em FMA que dinão E O unico nessa condição 

Eaperimentos secretos realizados Com co 
baias humanas produnram numerosas arma 
duras vivas, para USO COMO Qquar Das E SONiaos 

Em ambos os casos o resultado E uma af 
madura armada Que age E pensa como uma 
pessoa preservando sua personalidade e gran: 
de parte da memoria Apenas armaduras pesa 
das icota de lalas loriga segmentada meia-ar- 
Ide tamanho Me 
to podem servir de receptáculo para uma alma 

hrmadura viva eum modelo adquirido que 
pode ser 


sonagem adquire às SEQuIMes c 


madura armadura de balalha 


aplicado a qualquer humanoide D per 
aracteristicas 

* Tamanho muda para Medio 

* Tipo muda para Construto 

- Desincamento muda para Sm 

* Traços Raciais devido a perda total do 
corpo e parcial da memoria, O personagem per 
de tados os traços raciams que possuia ineiumdo 
à talento e pontos de perca extras por ser hu 
Taro 

* Habilidades Força muda para 2) im 
dependente-da Forca orgmal do personagem 
seja maior ou menor! Carisma cal em -2 de: 
vido a memoria perdida Lomo qualquer cons 
iruto iveja adiante! uma armadura viva não tem 
um valor de Constituição, mas recebe 10 Pontos 
de Vida extras Uma armadura viva pode elevar 
suas habiitiades mentais Iinteligencia Sabedo 
na e Carisma com pontos de habiidade ganhos 
a cada quatro niveis como qualquer persona 
gem mas nao pode faser O mesmo Com hab 
dades frscas Forçae Destreza 

* Dado de Vida muda para dll 

- Classe de Armadura uma armadura 
viva recebe um bonus de armadura natural equi 
valente à proteção da armadura original lentre 
5 e “E No entanto assen como uma armadura 
pesada restringe o bonus maximo de Destreza 
para O ou +] 

* Redução de Dano uma armadura viva 
recebe RO O contra frio. etelricdade armas cor 
tantes & pe lurantes 

* Construlo uma armadura viva é imune a 
VENENOS SONO paralisia doenças efeilos necro 
manticos e qualquer efeito que requer um leste 
de Fortilude la menos que esse efeito tambem 
afete objetos! Tambem não esta sujeita a dano 
não letal dreno de halbmidade dreno de energa 





morte por dane massivo, Ou dano extra por su 
cessos decisivos No entanto como ainda possui 
mente humana pode ser afetada por efeitos de 
influencia e controle da mente 

* Reparos uma armadura viva não pode 
recuperar Pontos de Vida com descanso meios 
medicinais magias ou poções de cura Elas pre 
cisarm ser consertadas um teste de Oficios lAr- 
maduras! com CD 20 exige uma hora de trabalho 
e pm caso de sucesso restaura ldl0 Pontos de 
Vuta Armaduras vivas lambem podem recupe- 
rar Pys com as magkes Consertar igue restaura 
|Py e Reparar Danos 

* Estabilidade uma armadura viva com 
menos de O Pontos de Vida fica aulomelicamen- 
te estabilizada e não perde PV por rodada 

* Privações uma armadura viva nao pre- 
Lisa comer beber ou descansar Amda precisa 
dormir mas seu sonb eapenas umiranse sua 
ve mesmo sem maver-se Ou falar O persona: 
gem continua atenta ao redor fazendo testes de 
Observar e Ouvir normalmente nesse estado 

- Esconderijo devido ao espaço vazio dis 
porwvel uma armadura viva recebe um bonus 
de «ll em testes de Prestdigitação 
isem sofrer redutor por armadu 
ra e tlaro | para esconder objetos 
na propria roupa llemóásso pode 
comportar ate Obg de carga em oh 
fetos Medios ou menores ou ainda 
abrigar uma criatura Media duas Pe: 
quenas quatro Mudas oito Mimimas 
ou |b Mnusculas 

* Prisão caso seja bem-suce 
dida em uma margibra de agarrar 
uma armadura viva pode aprisionar 
uma criatura Meda ou menor em 
seu interior Para sair a vitima deve 
vencer um teste resistido de Força 
contra à armadura, OU causar pelo 
menos ID pontos de dano interna 
mente para abrir uma saida Devido 
à falta de Espaço, uma criatura apr 
sibriada pode usar apenas armas 
Pequenas para abrir sua Saida 

* Redutores em Perícias 
para todos os efeitos ligados à pe 
ricas uma armadura viva é cons 
derada um personagem vestindo 
uma armadura pesada. O persona: 
gem sofre um redutor de “6 pu =7 
idependendo da armadura! nas pe 
ricas Acrobacia Arte da Fuga Eguili: 
brio, Escalar Estonder-se Furtvida 


de Natação Prestdigtação e Saltar 

* Magia Arcana o personagem esta su 
jeito a uma chance de falha de magia arcana De 
35 ou 40% idependendo da armadura! como se 
estivesse usando uma armadura pesada Essa 
chance nao afeta circulos de transmutação 

* Nivel de Desafio -£ 

« Tendencia, Perícias, Talentos nao 
são aletados ienceto aqueles adquiridos por tra 
LÕE TALS 

Esta E uma armadura viva produzida a par 
br de um guerrero humano de 3º nvel e uma ar 
madura de batalha 

Armadura Viva Construta Media [Guerre: 
ro 3/ NOS Neutro e Borm Dvs JOD (27 PVs try 
cativa *| Deslocamento 4m CA 18 || Des «Ba 
madura de batalha! blaques base «3 «IJ espa 
da bastarda NdIld-S 8-2) xe 
ciais Construto RO O Reparos Estabilidade Pri 


Qualidades Espe 


vações Esconderijo, Prisão, Redulores em Peri 
cias, Fort -5 Ref «| Von «3 For 20 [+51 Des 13/41 
Into Sab e el Car Bt) 

Perícias Cavalgar «7 Escalar «4limeluire 
dutor de -7 por arrmadura! Talentos Usar 


Cons 


e 









bastarda! fato em 


Arma Exólica 


espada 
irma ipspada bastarda! Iniciativa hprimorada 
Ataque Poderoso 

Equipamento espada baslarda obra-prima 


QUIMERAS 


O você tem o poder de fazer al: 
e difcilnão tentar 


Numeras Sãa0 um elemento comum em 
FMA e também em DEO duas ou mais cristu 
ras diferentes combinadas em uma so resul 
tando em um ser monstruoso Podem Dcor 
rer devido à fenômenos sobrenaturais ou in 
tervenção dos deuses mas & mais lrequente 
que sejam produzidas em laboratório - Seja 
por cientistas loucos, seja por ofganiZações 
malignas poderosas 

À quimera classica de DEDO. encontrada no 
Livro dos Monstros, tem tres cabeças ide bode 
lgão e dragão! Em FMA elas sao diferentes nor 
maimente vma combinação de dois animais 
normais. OU um animal E um Numa 
no Estas 'quimeras humanas cos 
turmam ser empregadas como sol 
dados de elite 

Quimera e um modelo adgui 
rido que pode ser aplicado à quais 
quer dos armas, bestas magicas 
msetos dragões e/ou humanáides 
monsiruosos: ou qualquer destas 
criaturas e um humandide [daqui por 
tarte chamado personagem | 

À criatura resultante adquire as 
seguintes caracteristicas 


* Tamanho o mesmo da 


Armaduras vivas 


em combate 





maior criatura envohmda às cratu 
ras não podem ter mais de uma ca 


tegoria de tamanho de diferença 

















" Tipo muda para Desta mag 
ca se uma das criaturas e humano! 
de vu humanúide menstruoso em 
Lag muita para humanade monstru 
os0 Não recalcule talentos e pontos 
de pericias 

* Dado de Vida bestas mag 
cas mudam para did mumanodes 
monstrubsos mudam para dé se O 
personagem tem Dados de Vida me 
lhores, estes são mantidos! DU mu 
mero de Uvs E o mesmo da criatura 


uimera foi fabricada à 
+ UM CÃO E UMA... NÃO, 
melhor você não saber 





com mas Dys 





* Deslocamento o mesmo da maior cria Aquático quimeras lobo crocodilo podem 


tura Qualquer forma de deslocamento especial 


ivõo escalar nadar iemanlida 


« Habilidades força Destreza Comnslitui 
cão e Sabedoria permanecem as mais elevadas , 
entre as croluras inteligeêndia é a mais elevada 


entre as criaturas (minima 31 Larisma & o mais 


bao entre as craluras 


- Classe de Armadura o bónus de ar 










Se mover na agua sem lazer testes de Nalação 
e ndo podem se alofar na agua 

Bónus em Perlcia guimer as lobavéróco 
dio recebem um bonus racialde l? em testes de 


Esconder -se quando estão submersas 


HOM UNCULOS 


madura natural mais elevado entre as criatu | “Por que voces estao tentando se tor | 
ras é mantido a nar h ? Voces são fortes, não 
« Ataques Dano Resistências, Ataques Nam merrem nunca e parecem estar se dr 
Especiais e Qualidades Especiais =20 man Lo) o o tempo todo 
dos os melhares das cnaluras envolvidas | 1 — Edvard Elric 
* Talentos sao sornados todos 05 talen | Ie. lue coisa cruel de se dizer! Se você 


tas das Criaturas 


| pensa mesmo assim, então por que se | 


- Perícias são mantidas as graduações | incomoda em tentar trazer seu irmao de | 


mais elevadas entre as criaturas 


volta ao normal? 


« Tendência a mesma da criatura com la | - Lust homunculo 


rsma mais elevado 


* Nivel de Desafio mesmo da criatura 


com NO mais alto + 


Esta é uma quimera produmnca a partir de 


urmigho & um crocodio 


Quimera Lobo/Crocodilo NO 3 M Dvs 
adlO+9 (26 PVs! Iniciativa «o Deslocamento lém 
natação 9m CA JE logue E surpreso 4 Aa 
ques: Dano-*6 mordida Idano Id6+6) ou6 cauda 
idanio Idl2-B| Ataques Espeniars Agarrar âprmo 
rado imobilização Dualidades Especiais Aguali 
co Faro Visão na Penumbra Fort 5 Rel 5 Von 
2 For Std) Des 16 +21 Cores 173) Int 4] 
ê Ill Car e (-4t Fort+6, Ret «5 Vont + Ford [sd] 
Des |5 +-2) Cons 15 =2) Int 31-41 Sab le Ill Car 6l 
2) Perwias Observar Duvr & Saltar “8 Sobre 
vivência *| lo se +! ||9 quando submer 















Em DãO um homunculo E um pequeno e vul 
gar construto magico. uma criatura construida 
por conjuradores para realizar tarefas SIMPples 
Totalmente diferentes 05 homunculos de FMA 
são seres de tamanho e asgecio humana com 
grandes poderes e quase imortais 
à forma exata como os homuntulos são qe 
rados E um grande segredo de FHA que não va 
mos revelar aqui Hasta saber que sua criação & 
acidental e que eles não obedecem a nenhum 
mestre esceto quando acham [550 conve 
al Sab mente Les são grandes rivais dos alguirmus 
tas em sua busca pela Pedra Filosofal cujo po 
der e capaz de laze los Intalmente humanos 

Homunculo e um modelo inerente que 


pode ser aplicado a qualquer humandode que 30 


sa) Natação «l? Talentos Foco em Perícia lEscon quire as Seguintes caracteristicas 


der-se! Prontdão Rastrear 


“ Tipo muda para Humancde Monstruaso 


Agarrar Aprimorado para usar esta ha mm Não recalcule Dados de Vida talenime ou perícias 
* a 

é Mi A 

bilidade a quimera precisa atingir um oponente o « Habilidades Forca-o Desire 2a? Constity 


que precisa ser de mesmo tamanho ou menor 
com sua mordida Caso prenda a coeatura à qu 


mera morde firme o oponente e tenta ar ”. 


rasta-lo para hairo da agua 


Imobilização Quando uma qui 


mera lobo /crocodio atinge a viima 
com um ataque de mordida pode 
tentar imobiiza-la Para isso faz 
um segundo ataque a «4 Lasote 
nha sutes50, 4 viima fica Imob 
zada e caia sofrendo uma pe 
naldade de -d nas suas JDQadas 
de ataque é CÀ À vitima leva uma 


rodada para se levantar 

















cao «é Um homencula embora seja capaz de dizer 
a dierernça entre si mesmo e oulra cosa não tem 
ur valor de Carema = esta e sua humandade 
AA 
FA 


“ ', 


USErte que eles iam para conseguir 


A * Regeneração hormumeuios 
| 

CM - 

. " term Regeneração 5 que não pode 


4 


À ser vencida por nentiirme forma 





particular de ataque À Regene 
ração dera de funcionar ape 
nas na presença de seu Ponto 
traço ve ja athante 
- is o 
Envy, Lust e Glutony, | * Poder Único cada homun 
ou Inveja, Luxúria € Gula culo term um poder especial, nferen 
5 ET MTE te pára cada cratura Escolha ums ma 
Homuneuios que E: Arm 
fa [PE AEik Í 


gia arcana de Jº ou d mvel o homunculo pode usar 
Essa maga como uma habiidade extraordinária 
ale 4 vezes por da com Nível de Conjurador iqual a 
Se nivel de personagem 

s imortalidade thúmunculos são munes 
adoencas veneno sono paralisia efedos necro 
maíticos. dreno de habidade dreno de energia 
Du morte por dano massvo Homunculos Lam 
Jem não ervelhecem, portanto não sofrem re 
dulores por idade avançada 

* Ponto Fraco cada homunculo tem uma 
traqueza especial um objeto ligado à sua verda 
dera Órigem Na presença desse item late Imi 
o homuncuto fica paralisado e sua Hegeneração 
cessa de tuncionar Esse tem extremante 005 
curo pode ser descoberto com um teste De LO- 
nhecimento (árcano! ou Obter Informação ILU 
30 a 351 seu valor de mercado E equivalente a 
90000 peças de ouro lembora não possa ser 
comprado por meios convendionas | 

« Reversão um Desejo ou Milagre pode 
iranslormar um homunedo em um hurmano 
[ou sermi-humano! normal Ele perde todas as 
caracteristicas deste modelo e também recebe 
urm valor de Carvuma qual a 2cdb+B 

* Tendência normalmente Neutra e Malgna 

* Nivel de Desafio mesm 
de-base «À 

* Tamanho, Deslocamento, Pericias, 
Talentos, Traços Raciais, Habilidades de 
Classe nao são afetados 

Este & um homunceulo produzido a parur de 


o do human 


ur ladino hurmano de 3º nivel 
Homúnculo 
=p Medio Ladino 31 NO 7 Neutro e Matgno 


Humanoide Morstruo- 


Dvs 3060 (27 PVs| Imúativa EB Desloca 


mento am. CA IE |-4 Des «º armadura de 
couro! Alaques base o «sabre 


d6+3 18-20 x2] “E arto cur 
lo composto [ld6+3 20 143) 
baque 


Qualidades 


Alaques Especiais 
Furtivo Medb) 
Espetiais Evasdo Esquiva 
Sobrenatural Regeneração 
& Poder Unico imortalidade 
Ponto Fraco Reversão Fort 
4 Bet E Ven? For 6 1:39] 


Des 8 +41) Cons M irei intid 


Ive! Sab e =|| La( “ 
| 
Perícias hbrv Fecha 
duras “15 Avaliação «IS Egui ” f 


libro «15 Blefar «7 Escalar "lá 
Drslarces «l) Arte da Fuga | 


Faconder-se «IE Furiyidade 


15 Observar -l4 Duvir «4 Talentos imcativa Apr 
morada dcuiade com Arma Prontdão 

Poder Único este homunculo pode mu 
dar de forma, assumndo à aparência & poderes 
te pode usar 3 
se ale d vezes pordia 


de nulras pessõas Ou Criaturas 
magia Metamoriosear 

Equipamento sabre obra-prima arco cur 
to composto aljava com e0 flechas artmadurade 
couro, ferramentas de lagrao 


A PEDRA FIL OSOFAL 


Filosofal Aqueles que a pos 
ão estao | mais TR açãã à Iraca 


o de Ena PP ERRA para ga- 


bm, na coisa Nos a procuramos, e 


aÃ Alphonse Elnc 





artefato mais cobiçado por qualquer algu 


mista a Pedra Filosofal consiste de um valioso 
materia! algumico que permite violar a Leida Troca 
Equivalente com ela um alquimista pode realizar à 


proibida transmutação humana! MESMO pessoas 
























A Pedra Filosofal: 
4 “poder tias maos 
de Edward 





comuns podem usar a Pedra para realizar laça- 
nras metas incriveis, mas apenas nas mãos de 
um alquimista seu verdade o poder e revelado 

A formula para a fabricação da Pedra Filoso 
tal é um dos segredos mais Dbem-guardados em 
FMA, revelado apenas perto do fmal da historia 
Por enquanto é suficiente saber que esse meio 
não esta ao alcance dos personagens jogado: 
res [2554M como a cnação de qualguer artefalo) 

À Pedra existe em forma solda como uma 
gema vermelha e brilhante ou liquida coma uma 
poção cor-de-sangue Em ambos 05 casos a Pe 
dra desgasta com ouso ficando cada vez menor 
gu consumindo doses 

Quando encontrada uma Pedra Filosotlal 
contem tipicamente 3dlD-cU doses ou cargas 
(em media 36! sendo muto dificil determine 
com exatidão Avaliação CO ce) Suas utilizações 
conhecidas são as seguintes 

* Curar Ferimentos Leves Icarga 

- Curar Ferimentos Moderados É cargas 

“ Curar Ferimentos Graves Jcargas 

« Curar Ferimentos Enticos 4 cargas 

. Circulade Cura E cargas 

« Cura Completa IO cargas 

* Reviver 05 Mortos 1) cargas 

* Ressurreição eU cargas 

* Ressurreição Verdade a 

* Milagre 40 cargas 

Todas estas ulilizações estão disponiveis 
para pes50a5 COMmuns E membros de ouiras 


JO cargas 


classes Para alquimistas apenas à Pedra tem 
ainda a seguinte ulilização adicional 
* Qualquer meage arcarna ou divna ignoram 
do componentes materiais ou consuma de XP 
numero de cargas igual ao nivel da magia 
Esta utilização Exige um dif 
culo de transmutação — Ol 
COS Uiguirmua! CO O + nivel 
| damaga Em caso de falha 
| as cargas são consumidas 
normalmente Sem pres 
sa DU ameaça o persona 
gem pode escolher |U ou 
POnesse leste 
Esta utilização 
ra 2s amternres ou Seja 
para lançar uma Ressurre 


gno 


cão Verdade a um algumas 
ta precisa de apenas 3 car 
gas não 30 
Todas as 
cadas com a Pedra tem Ni 


208 


magias lan 


vel de Lonjurado! 
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O Mundô do Disco 
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Um disco imenso, sustentado por quatro 
tes gigantescos, que por sua vez ficam sobre 
1 colossal que viaja pelo Universo. 

O que dizer de um mundo assim? 
e seu criador tinha muita imaginação, 
mas pouco senso prático! 


y, im o 0 
o E 
A 


* + a, 
h um 








Discworld, o mETtE Ri fantasia mais engraçado 
da literatura, pronto para sediar sua campanha 


ansado de heróis que matam o 
dragão, vencem o vilão e salvam 


a princesa? Que tal apenas salvar 
a própria pele antes que o mundo acabe, 
ou coisa pior? O escritor inglês Terry Pra- 
uchett mostra, em sua séric de romances 
Disemortd, que histórias de fantasia me- 
dicval podem ser cheias de humor. 


Neste mundo estranho, os magos não 
RE respeitados por seu poder arcano (mui- 
o pelo contrário). Seres mágicos estão lem- 
ge de ser criaturas doces e inofensivas. E 
aventureiros não são heróis: são encren- 
queiras de quem todos querem distância! 

í ) Mundo do [Maça  canitict cit tios GTLLAA- 
dos, mas com algumas (1) peculiaridades. A 


pPRRCHRA Co uriAS potável delas 4 quis rriaanta 
seu formato de... adivinha! Um imenso dis 
co, repousando nas costas de quatro clelan 
ves gigantescos, que pisam sobre uma tarta 
upa colossal. Ou seria um disco gigantesca, 
sobre cletantes colossais, com uma tartaruga 
inmetia? Os sábios do Disco ainda debatem 


sobiro RE | profunda A pues CDA EX ISLETH tal 







E A Tuin é como chamam 4 tar- 
ca, ge É a muitos planetas, 
elo “É o único ser em 
; exatamente pa- 

de val: É 20 Disco todos 
ondias, -. tio de A Tum à noi 
te (um dos elefantes precisa levantar a per- 
na para deixar o sol passar) 

Três grandes oceanos despejam água 
pelas bandas sem cessar Dois grandes com- 
tinentes dominam o Disco, com algumas 
Ulias aqui e ali. O maior deles, onde vivem 
os hralnicantes mais avançados (ou melhor, 
aqueles que pensam ser), abriga o Cori Ce 
lestti uma montanha de altura incalculável 


fico 
En To 


— guapenas alva o bastante para desenco- 
rajar qualquer alpinista — que leva à mo: 
rada dos deuses. Neste continente também 
fica o império de Klatch e as cordilheiras 
das Ramtops. 

Mas o ponto mais importante (do pon- 
to de vista humano e pretensamente civili- 
sado) é a cidade dupla de Ankh-Morpork. 
Ankh é sua parte mais rica é limpa (ou seja, 
aquela onde os montes de lixo são mais es- 
paçados), onde vivem às ricos e nobres, en- 
quanto Marpork é onde fica o resto, entre 
outras coisas. É o maior centro urbano do 
mundo, é uma das poticas cidades que po 
dem ser identificadas pelo cheiro. 

A cidade parece atrair acontecimentos 
estranhos. Talvez por reunir tamea gente em 
um mesmo lugar, om permitir uma academia 
de magia dentro do perímetro vrhano — a 
Universidade Invisível, maior concentração 
de magos por metro quadrado no Disco. 

Ankh-Marpork tem tudo (de ruim) que 
pode existir crm unia cidade medieval, Além 
da Universidade. seus pontos maus conhe 
cidos são o bairro des magos uv rio Ankh, 
o Grêmio dos Assassinos. o Grêmio do Bo- 
bos. e as Sombras — regiao perigosa, onde 
a curtoshlade não apenas matou o gato, mas 
amarrou o bicho em uma pedra bem pesa- 
da « jogou no no. 

Quem manda na cidade é o Patrício, 
c sua palavra é lei, Ankh-Morpork se or- 
gulha de ser uma democracia, onde o Ho- 
mem tem seu direito 4 Voto. Pais é o Pa- 
mico é esse Homem, € ele témo tal Voto. 
Apesar de vudo, o atual Patricio é um ho 
mem právico, mantendo a cidade conside- 
ravelmente segura. v lidando bem com cri- 
ses estranhas. 

Nações mais distantes são praródias de 
culturas reais, como o império Agaeano Leu 
lembra o Japão e € una), Djelibevti (um An- 
tigo Egito completo, com pirâmides e mu- 
muias), Klavch (semelhante ao Oriente Médio) 
e Úberwali (algo como a Roménia e Alema- 
nha medievais, mas infestada de munstras co- 
mo vampira e lobisomens). 











Discworld 
e seu Criador 

Terry Pratchei é considerado pela 
crítica inglesa como um dos maiores 
escritores de humor vivos. por sua 
criatividade é humor ácido e ágil Come- 
cou a descrever o mundo do Disco em 
1983, com A Cor da Magia, € não parou 
mars Discwort! lem sido uma das sé- 
ries literárias mais vendidas na Inglater- 
ra (apenas recentemente “destronada” 
por Harry Potter), também publicada em 
diversos paises 

Discworkd leve início como uma sa- 
lira bem-humorada às grandes histórias 
de fantasia, como O Senhor dos Aneis 
e Conan o Bárbaro, entre outras. Mas 
seu sucesso cresceu além dos livros, 
tornando-se quadnnhos, peças lealrais 
(com renda para caridade), radio (pela 
emissora BBC), jugos eletrônicos (para 
PC e Playstation), jogos de tabuleiro, de 
cartas 6 até desenho animado 

Uma das melhores adaptações da 
obra para RPG foi publicada pela Steve 
Jackson Games, o GURPS Discworld — 
mais tarde complementado por GURPS 
Discworlo Also. Ambos são leilura reco- 
mendada mesmo para quem não joga 
GURPS. pois tratam pouco de regras e 
explicam muito sobre o Disco 

Terry Pratchel é tambem co-autor de 
Belas Maldições (Good Ormens. no on- 
ginal), juntamente com ninguem menos 
que Neil Gaiman. 


llicas 


A mutoria dos habitantes do Disco « 
humana. Mesmo quando é dificil persar 
peles comme tais, 

Mesmo asim, o Disco é também ha- 
bitado por muitas outras raças inteligentes 
(ou mem tanto). Todos são bem diferentes 
de siuas versões pradicionais vistas em Due 


groms ec Dragons E TOR poros pais Orimis- 


tas sobre questões ractais 


“ça da necessidade. 












com os humanos. ão 
paribilidade cultural 


Anões encontrados em cidades huma- 
nas são párias ou renegados, que abando- 
naram seus lares natais sob as montanhas, 
onde viviam cavando € forjando metais. 
São famosos por sua grosseria, sua ganân- 
cia por ouro. seus machados e martelos pe- 
sados, € suas várias camadas de roupas com 
parçes metálicas (armaduras, coras de ma- 
lha, meias Os guardas preferem ignorar 
os bares anões, para evitar problemas. 

Os anões do Disco são úinda mais lite- 
rats, Teimosos, marertalistas e intransigentes 
que em autros mundos. Vambém são fasci- 
nados por qualquer tecnologia que envolva 
metais, fogo (na maioria dos casos) ausên- 
cta de segurança. 

Sexo: determinar à sexo de um anão é 
quase impossivel por meios mundanos, até 
para os anões! Isso vem ligação com o faro 
de que membros de ambos os sexas vestem- 
se da mesma forma, e têm a mesma barba. 

Perguntar o sexo de um anão é const 
derade um insulto mortal, Assim. seus rela: 
CRC INDO Ea E complicados, Li 
mando tanto tempo e esforço que eles pou- 
co falam a respeito, Preferem assuntos menos 
fruscrantes, como geologia, reralurgia. 

Mentalidade Literal: 
de forma simples € prática, sem espaço pa- 
ra aforismos e figuras de linguagem. Enten- 
dem tudo literalmente: não diga para um 


aiitves persam 


deles algo come “vamos dar no pé, a me 
nos que deseje ver seu saparo (e o conteudo 
do mesmo) grivemente danificado pro gol- 
pe de martelo ou machado. 

Classes: quase todos os anóes são guer- 
Pero, NOM que seja apenas para poder LIS 
armaduras pesadas ma vida diária. Eles não 
conseguem lidar com nenhum tipo de ma 
gia mais complicada que preparar sopa dê 














galinha: classes conjuradoras, arcanas ou 
divinas, são proibidas para eles. 

Usar Armas ce Armaduras: 
anão salve usar armaduras leves, meé- 


rodo 


dias e pesadas. De preferência uma 

por cima da outra 
Inimizade Racial: 

do Disco não estão nem aí com 


LIM PMES 


OITS E goblinóides. Em vez dis- 
so, eles recebem um bônus de 
+| em ataques contra trolls, 


Elfos 


Nativas de RITENRE! 
plano, os elfos dili- 
cilmento visitam o 







Disco. São cruéis, sádicos 
É CEULSTas, NÃO SE IMPpÓOMAM COM Nad- 
da exceto seus caprichos. Bondade ou respei- 
to à vida são alistrações que um elfo jamais 
CONSeguir entender (e nem vai tentar) 

“Eres TO Lado, CMT pode TES TIA PICA de 
ilusão letiços E cnicanamentos, estes momns- 
ENO APrOVENANO Su boa aparência para se di 
VETO Co voc E conseguir E) equi conside- 
ram Nteressante Aníves E trolls MALA é 
maram elhos assim que os encontram É uma 
filosofia de vida que qualquer humano inte- 
ligente numbém deveria adotar 

Fraços Raciais: ellos do Disco seguem 
as mesmas regras vistas no Lero do Joga 
dor. mas sempre de tender ja Neutra € 
Maligna. Não são aconselhados como per: 
sonagens jogadores porque, quando IN LCr- 
pretados corrétamente, morrem rapidi- 


nho, rapidinho. 


Meio-Elfos 
Crraçaãs d um passado de irequentes vi- 


tas (o termo “invasão caberia melhor 
aqui) dos ellos, existem numerosos meio 
elfos em alguns locais do Disco. Eles tra 
tam de dislurçar sua verdadeira origem, 
fingindo ser humanos. com uma Tentativa 
de manter a propria cabeça ainda ligada 
10 pescoço 

Traços Raciais: um meto-elto do Dis- 


Co segue as mesmas regras vistas no Lsvro do 








Jogador frias Nado recetx nenhum 
bônus em Diplomacia e Obter In 
lurmação, Se reclamar, recebe é uma 


porrada na huçã 


Outras Raças 


Os gnomos do Disco, também 
chamados de goblins, são uma raça 
de pessoas hurem pesuerias (ramanho 
Miúdo) 


didas em cidades grande k. 


penlacas CITA Moresi ja OU ESxcuTi 

Não ha noticias sobr lva]- 
flings existindo no Disco 
Eles possivelmente 


toram su 





bornados com comida para participar de 
DULTOS CONÁFIOS 

Não há meio-ores aqui. Alguns sábios 
suspeltam que [681] pode [Da alguma ligação 
misterios com à lato de que também não 
CXIStem OMS, É ssa estranha hipótese Na CIl- 
tanto, alnda não toi totalmente contirmada, 


Classes 

Personagens jogadores podem perten- 
cer à todas as classes tradicionais de DEL), 
embora algumas sejam mais ou menos des 
vantajosas Que outras. Não, não existe cuia 
se mada vantajoso Cimo SET aventuréiro no 
Disco — eles são pouco queridos, cém vida 
curta €, quando por milagre conseguem al- 
Eu CESQUPD, CrAtam de perder logo 
— Em Dimvorkd, classes de PAM: — prin- 
cipalmente APIstOC PIA, Espec jalista € plebeu 
— sa UMa Dpução INTerêssanTe para jogado- 
res. Eles não são aventureiros, não têm pode 
rs mágicos é portanto, não costumam scr 
recebidos corn uma chuva de ovos é romares 


podres quando chegam em um vilarejo 


Magos 


Esta classe é muito impor- 
rante no Disco (sendo que, 
neste caso, importan 
te É O mesmo que 
tTemendamente 
perigoso |) Uma 
escolha muil- 
to cominm para 
personagens joga 
dores, apesar dos 
avisos das autori- 
dades c órgãos de 
segurança 

Estas são as dife- 
renças Entre um rés- 
peitável e tradicio- 
nal mago de Det), 
e um...aham... ma- 
po do Liso; 

Pontos de 
Perícia 
que poder magi- 


co é tão estável « 


uma vêr 


confiável quan- 


to Mm carro alegórico, Os MAR Tra- 
tam de estudar outros assuntos pa- 
ra não depender apenas de magia 
Eles recebem 4 + (modificador de 
Inteligência) pontos de perícia por 
nível, e quara vezes esse valor no primei 
ro nivel 
Perícias de Classe: as seguintes peri 


ctas também são consideradas perícias des 


ta classe: Rletar. Diplomacia, Esconder-se, 
Furtividade, Intimidação e Sentir Moriva 
ção. Pois é. quando a magia falha (e val fa 
lhar, cedo ou tarde, normalmente cedo), o 
teito é safar=se com uma boa conversa uu 
esconderiço.. 

Talentos: os talenros Acelerar Magia 
Magia sem Crestos ce Magia Silenciosa não 
são conhecidos no Disco. Se algum mago 
aprendeu estas técnicas, cratou de guardar 
só pra eh 

Familiares: magos do Disco não (ém 
Cata caracteristica de clasu Membiurtia Insta 
mágica com um pingo de bom senso con: 
cordaria em andar com um mago. 

Magia. magias da escola Evocação são 
des onhes idas ini [Disco qualquer mia- 
go já é considerado perigoso o bastante sem 
bolas de fogo e relâmpagos. Além disso, ro 
das as magias têm custo em componen- 
tes materiais dez vezes maior; € seu tempo 
de execução é aumentado em um “passo 
(uma ação pula para rodada completa; uma 
rodada completa pula para um minuto; um 
manto pula para Uma hora; uma hora pu 
la para um dia...) 


Sexo: a pro TA homens podem he Inapos. 









| Os magos da 
“E mm Universidade Invisível. 
magia envelhece! 






tiva um forte c sensaro tabu a 
mulheres magas — na única vez 
ue uma mulher for aceita na Univer- 
e nv [ o] os resultados não foram lá 


muito agradáveis. 


Bruxas 

Enquanto os magos estudam isolados na 
UI, as bruxas praticam uma magia mais ins- 
tinriva. São mais próximas das pessoas hu- 
mildes, que recorrem a elas quando precisam 
de uma solução mais rápida e eficiente 

Bruxas são mulheres que sabem usar 
magia — ou melhor, que sabem como 
NÃO usar magia para resolver os proble- 
mas do dia-a-dia. São sábias, curandeiras e 
preservadoras do bem-estar geral de onde 
vivem (dentro do possível, claro). 

Embora sejam pro- 
curadas por seu po " 
der mágico, as bru- P | 
sus preferem resol 
ver problemas com 
educação € técnicas so- 
ciais avançadas, 
uma forma 
sim pátio 
ca de di 
zer “ma 
nipulação”, Uma bru- 
xa é respeirada e tes 
mida, mesmo que 
ninguém munca a 
tenha 
uma magia. Alias. 
dizem que essas são as 
mais perigosas! 

Bruxas do Disco per- 
tencem à classe PdM 
adepro, encontrada no 
Livro alo Mestre. com as ses 
guintes modificações, 

Pontos de Perícia: 
bruxas são sábias e ple 
nas de conhecimento. Recebem 4 
+ tmodificador de Inteligência) pontos de 
perícia por nível, e quatro vezes esse valor 
no primeiro nível, Como todas são huma- 
nas, também recebem 4 pontos extras no 1º 
nível e 1 ponto extra por nivel. 

Perícias de Classe as perícias de classe 
da bruxa são; Adestrar Animais (Car), Ble- 
far (Car), Concentração (Cons), Conheci- 
mento (qualquer um, escolhida individual- 
mente) (mt), Cura (Sal), Identificar Magia 
(nd. Incimidar (Car), Oficias (Ind), Profis- 
são (Sal), Sentir Motivação (Sab) e Sobre- 
vivência (Sah) 

Talentos: bruxas recebem Preparar Po- 
ções como um talento bônus, em vez de Es- 
crever Pergaminhos (e sem precisar satisfa- 


visto lazer 


a] pré-requisitos), 


Familiares: byrux podem conjurar um 
tamiliar, como descrito no Livro do Joga- 
dor. Elas não escolhem cobras, texugos, la- 
gartos, falcões ou morcegos, preferindo ant- 
mais domésticos, discretos, comuns em d- 
dades pequenas. 

Magia: bruxas lançam magias co- 
mo os adepros, mas também podem 
escolher suas magias na lista dos ma- 
gos. Elas não têm acesso à escola Evoca- 
ção, e também aumentam o tempo de exe- 
cução das magias em um passo. 

Poções Caseiras: bruxas conseguem 
preparar poções gastando metade do di- 
nheiro ce matcrais Necessários, 

mas levam duas vezes mais tem- 

po (ou seja, dois dias ou mais), 
Sexo: é possível que isso já 
penha sido mencionado em 
algum lugar, mas ape- 
nas mulheres podem 
ser bruxas. 


Outras 
Classes 
no Disco 


Bárbaros: uma escolha 
muito popular entre jo- 
vens, graças a histó- 
rias de grandes 
heróis, co 
mo Cohen, 
o Bárbaro — 
herói geriátrico 





























aposentado, altd= 
tor do besr sel- 
ler Im appenas 
7 dias von ttor- 
Mar o vocêê um 
herbor berbha- 
ro” (aparente- 
mente, a escrita re- 
buscada e erráda tem 
certo apelo entre jo- 
veta aventureiros), 
Bardos: 
cem no Disco, mas todos 
preferem Ignorá-los, esperando que su- 
mam. À menos que sejam mimicos. pois 
NESSE CASO SÃO caçados é mortos, Bardos do 


eles exis- 


Disco sofrem as mesmas restrições de ma- 
Ela auic Os Magos 

Clérigos: não existem no Disco. Os sa- 
cerdotes do confuso Pan ed local La verda- 
de são burocratas c políticos, pertencem à 
classe PAM especialista. O papel de curan: 
deiros é ocupado pelas bruxas, 

Druidas: são organizados em seitas, 
reclusos, dedicados à navireza... € ao co- 
mércia de grandes computadores feitos 
de pedras enormes (chamados de “dol 









mens” por alguns, e de “pedras enormes” 
pela maioria). 

Feiticeiros: não existem no Disco, 
mas há lendas sobre os fonriceiros, muito, 
muito mais poderosos que qualquer mor- 
tal. Um fonticeiro é o oitavo filho de um 
oitavo filho de um oitavo filho. Enquan- 
to um mago faz um twraquezinho rápido. 
antes que a Magia descubra, o fonticeiro 
agarra a Magia pelos cabelos e manda tra- 
balhar.: É ela obedece. 

Guerreiros: pessoas dedicadas a acerta 
ourras pessoas com armas? Sim, tem muitos 
desses no Disco. Afinal, alguém precisa pro- 
reger os DuULros CONTA OS Magos. 

Ladinos: é à classe aventureira mais co 
mum e bem-sucedida no Disco, pois passar 
despercebido e fugir rapidamente permite 
que vivam mais. Uma nata sabre assassinos: 
esta € uma profissão muito respeitável em 
Ankh-Morpok, que oferece uma boa edu- 
cação e excelentes perspectivas de contrata- 
ção. É um mercado sempre em expansão 
Mães ficam muito orgulhosas quando seus 
filhos escolhem esta carreira. 

Monges: tendem a viver isolados em 
locais distantes, Preferem dedicar-se à 
contemplação do universo (e rir muito 
com isso) em vez de sair por af churan 
do bundas, 

Paladinos: se algum dia apareceu no 
Disco alguém disposto a acabar com todo 
o mal, esse alguém morreu bem cedo. Os 
deuses do Disco não parecem inclinados à 
conceder poderes divinos para individuos 
com uma expecrariva de vida tão baixa 

Rangers: vivem no meio do mato e en- 
tendem de animais, como era de se espe- 





















rar São vipinhos estranhos, confundidas 
com bárbaros. Não lançam magias. 


Magia no Disco 
O Disco é um mundo de 
magia intensa, caprichosa « 
desvairada, que não pode ses 
facilmente controlada 
mortais. Quando um con- 
usar ma 


por 
jurador teria 
gia para mudar a re 
alidade, nenhuma 
das duas parece fi- 
car muito satisfei- 
ta com o fato. 









o A (ad R 


) lg negão À Rincewind 


so 















mágicas en- 
“EDMD Os CirCu- 
| agia (que bm oito lados c, 
bz ação, não são “círculos”, mas cs- 
sa € outra consideração). Dizer “oi- 
to atrai azar: quand necessário, 
E os magos prelerem dizer “sete 
mais-um.  duas-vezes=qua- 
tro”, “imetade-de-dezesseie.. 
Os magos alegam que 
CAUSTOE Uma dltava Cor no Es 
pectro luminosa, d A tATINA 


que apenas magos é criaru- 

ras magicas podem ver. 
ma Dor esses é ouros 

4 morivos, Magos sao 


considerados pesso- 





as meio estranhas le 





de andar, graças a inumeros pesinh 
surgem quando necessário. Ea ttmeda boa 
quantidade de roupa (sempre limpa, passa- 
da e dobrada). Quando ameaçada ou con- 
trartada, sta tampa cevela uma bocarra pe- 
pleta de denves. 

A Bagagem sempre sabe onde está seu 
dono E amidará Cum linha FOLH para Chcter= 
trá-lo, não importando a distância qu olys- 
rácuilos. Até o presente momento, nenhu- 
ma força no Disco pareceu capaz de deté- 
la ou danifici-la permanentemente. Áque. 
les que tentaram descrui-la ou roubar seu 
contetudo sumiram Hard ACmpre, st LIT abril 
e fechar da tampa, 

Em alguns lugares por onde passou, a 
Hugagem é hoje considerada um emissário 
do fim do mundo. 










(Ds magos não controlam a agita potid- 
to bem. Alguns dizem que eles têm medo 
da magia (mas dizem baixinho, porque tm 
medo dos magos), Outros alivimam que a 
magia está em decadência no Disco, não é 
Mus fio poderosa e abundante «Jusanto am- 
tes. Outros ainda acham que os magos se- 
Hamm mais poderosos se estudassem mais, 
CM VCL de hear fazendo inErigas E tentando 
natar una dos cutros 

Le qualquer lorma, no Disco as ma 
Eras dO Mais lentas « dispendiosas, Come 
nos impressionantes, Seus feitiços € en 
cantamentos envolvem demorados Fiitu- 
ais e simbolos. cânticos, velas e Ingre- 
dientes exóticos, tudo iso penas para 
consultar seres extra-planares, obrer al- 
gum conhecimento e outras coisas me 
nos espalhafarosas 
COMUNS so 


era mágicos? (O) mais 


poções, 



















pergaminhos Varinhas 


ANMCIA. cajados. bastões E «umila 
res 40 rarissimos, conside ados LÊ- 
SOUTO ÚNICOS, Iestimaves c cobi 
çados por todos os ladrões consiga 
um deles, e nunca mais você tera uma 
notre de sono decente 
Certos diens são (ondiscutivolimen- 
te mágicos, emas não foram feitos por 
magos. São criações semu-espontâneas 
do campo mágico do Disco, como é à 
caso ca Bagagem (vejá adiante) 
OQ mumero oito é conside- 
rado místico — e, como 
rudo que envolve 


Magia. 





meio locas). 
1] (| D = 
O Bibliotecário 
() antigo responsável pela bibliote- 
ca da Universidade Invisível cra tim ma- 
no nada notável, cujo nome oq Gusto figim 


Figuras 
(mais ou menos) 
Ilustres 


Certas person alidades no Dyco so fa 
(não necessaria- 
mente grandiosas). Elas são comentadas a 


mesmo é lembrado, Um dia ele toi aciden 
talmente cranstormado cim um CAPA pHEaA - 
go por uím bizarro acidente mágico. Ago- 
ra não pode mais falar — seu vocalrula- 
ro é restrito 4 “0ok —, embora à máio- 
ria dos magos da U] pareça capas de en- 


mosas por suas façanhas 


*CEUIT, MAS SET ESLMDSTICAS de jogo — | it- 
ra não ofender q inteligência dos Mestres, 
nem causar levantes lurigsos entre os fis. É tendé-lo bem 
também porque faltou espaço. OQ Bibliorecário recusou ofertas para re- 
verter a transtormação, pois sua forma atu- 


al é muito melhor para apanhar livros nas 


Sr a 
Rincewind 
incompetente e 
é um dos piores esmudantes da 
Universidade Invisível. 
demialmente abrigo Oectavo, 


Mago termmivelmente 
covarde 





| Je dtt- 





O Bibliotecario: 
“Qook!” 







livro mágico proibido con- 
tendo as oito magias usadas 
para criar tudo. Uma dessas 
Mmulgtas, Lã poderosa (ue term 
inteligência própria, entrou 
ci sa cabeça 
Desde então 
nunca mais conseguiu apren- 


Hincewirl 


der ou memorizar qualquer ou- 
tia magia, porque não hã mais es 
Cu porque as vurras magias ago 
Naturalmente, clc 
também nunca teve coragem de lançar q 
magia do Ortavo, porque nem sabe para 


praça j 


ra tém medo de entrar 


Via Ms 

Rincewind é um exemplo de herói relu- 
tante. Faz o máximo para ficar longe de en- 
crenca, um esforço que inevitavelmente o 
conduz à encrenca, 


A Bagagem 


Este curioso item é um baú feivo de ma 
deira senciente agatcária, cuja Origem não 
muto clara. Sabe E Cuio E] Bagagem po- 





Cohen, o Bárbaro 

Um des malores heróis do Disco! 
O bárbaro das lendas. que conquis- 
poi CENTENAS de FESÓLINOS. seduziu mu 
lhares de mulheres, e derrotou exe! 
citos de inimigos. Pena que isso faz 
tempo Muito tempo 

Hoje, Cohen beira os noventa 
anos de idade. É um dos últimos sobrevi- 
ventes de uma era de verdadeiros heróis, os 
“bons rempos de aventuras 

Ele não é um inimigo a se desprezar, em- 
bora a careca manchada, barba longa e dores 
nas costas possam dizer o contrária, Mesmo 
sem o vigor físico de antes, ( ahen ainda tem 
sua experiência: pense nele como um brarha- 
ro épico de 20 nivel, mas com Força, [Des 
reza e Constituição láda embaixo 

Em várias ocastões, o Inscinto (ou for- 
ca do hábico) fala mais alto, e Cohen ten- 
ta resolver algum problema com a espada, 
seduzie alguna mulher ou meter-se em al 
suma masmorra, go melhor estilo de vi 


da bárbaro 


Vovó Cera do Tempo 


Considerada por muitos (incluindo ela 
Profeta | como do india COMaCicnte E sensata 
bruxa do [Heco, Vovó L Cr do lempo c CTI- 
ginária da região de Lance, em sua parte ru- 
tal e simples, cercada de gente rural c sim 
ples, apuie sabe FESpeILar Lita bruxa, 

Esme (seu nome é Esmeralda) prefere 
evitar o uso de magia, resolvendo prable 
mas com a técnica que ela chama “cabeço 
logia”; uma mistura de intuição, psicolo- 
gia cmpírica, sugestão, superstição, inrimi- 
dação é medos infantis encruados. Ela sa 
Ie que não « onhes e todos Os segredos do 
mundo Midge FLUTLA demonstra mi Vovó 
Ria CO TULL DO vei siALiS atual Eros Erar- 
do ignorância. 

Sua maior frustração é ter dentes lor- 
tes (quem respeita uma bruxa com todos 
os dentes?) Sua melhor amiga e aliada « 
Tia Ogg, outra bruxa com uma família in 
comensuravelmente grande parcce sem 
pre CXISTir tim sobrinho OL Neto sei cm al 


EU lug 


Morte 


Um esqueleto em mantos negros por- 
cando uma loice Íque surpresa), Morte 
é uma entidade poderosa e muito ocupa- 
da. Ele vaga pelo Disco ceifando as vidas 
de pessoas imporcantes c magos: dizem 


que um mago tem o privilégio (*) de ser 









A coleção completa de Discwora e 
formada por mais de trinta titulos, sendo 
que os primeiros foram traduzidos e publi- 
cados no Brasil pela Editora Conrad. São 
os seguintes 

À Cor da Magia: & onde tudo começa. 
revelando como as coisas funcionam (ou 
deveriam) no mundo do Disco. Fersona- 
gens importantes (mesmo que eles pro- 
prios não salbam disso) são apresentados 
aqui, como Rincewind, Duasflor e a Ba- 
gagem. Também conhecemos Ankh-Mor- 
pork. especialmente sua parte mais Suja. à 
- parte limpa não foi encontrada até hoje 

A Luz Fantástica: conclusão da aventu- 
| ra iniciada no livro antenior com Rincewind 

e Duasllor visilando lugares estranhos 
| do Disco e encontrando gente 


o 


interessante, como Cohen, o 
Barbaro e o Bibliotecano, 


Direitos Iguais, Rituais 

l Iguais à história da unica mulher 
| na Universidade Invisível e todos 05 

| problemas decorrentes. Aqui ve- 
| mos Vovô Cera do Tempo e à imen- 
sa diferença entre magos é bruxas 
(quer dizer, além do sexo) 


O Aprendiz de Morte Mor- 
te decide arranjar um aprendiz, 
pois está na moda Como era de 

| Se esperar, muita coisa complicada 
, acaba acontecendo 


levado apenas por More em pessoa, ju 

mars por um de seus dSsistémnios, Magos 
rambém são os únicos que conseguem ver 
Marte quando ele visita o Disco (embora 
prefiram não ver), 

Morte não é bom ou mau, apenas al 
guém com orgulho de seu trabalho, Tem 
grande conhecimento sobre tudo no Dis 
metafisica 


co; incluindo os deuses. magia 


e filosofia. More costuma ser conjurado 
por magos para responder perguntas sobre 
grandes mistérios — mas não fica muito fe- 


liz com Isso espe jalmen to quando É arran- 


(Os IL irmos Disso 
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O OitavoMago: ludo sobre à magia no 
Disco, os lonticeiros, & por que É sempre . 
saudavel colocar algumas centenas de qui- 
lômetros entre você e qualquer um deles. 

Estranhas Irmãs: uma paródia à Macbe- 
th. mas com as bruxas do Disco, incluindo a | 
volta da Vovo Cera do Tempo e Tia Ogg. 

Pirâmides um principe precisa assu- 
mir o cargo de faraó precocemente, O que 
é um problema, pois ele estava estudando 
para Ser um assassino. Aqui conhecemos 
mais sobre essa prestigiosa profissão e 
também 05 problemas causados por pirá- 
mides em excesso 


Guardas, Guardas tudo sobre a quar- 
da da cidade de Ankh-Morpork. E como 
funciona esse gigantesco eixo cultural 

(ou esgoto à cêu aberto, dependendo da 
pessoa perguntada) Ah, tem um dra- 
gao também. 
| 


O Fabuloso Maurício E seus 
Roedores Letrados. os lrambi- 
ques de um grupo formado por 
um galo picareta, um bando de 
ratos e um lautista, que apli- 
cam golpes nas cidades por 
onde passam. Ratos e qga- 
tos inteligentes (ou melhor, 
lalantes) são um “efeito 
> colateral” do estranho 
e —. Comportamento da 
magia nó Disco 


— —emm —— 














qe. 
cado de uma festa, ou interrompi 
do [ea banho 

Morie 


plano LIA SLi filha | adotada) 


“VIVE Em MM SEMI 
É sal empregado Abheri Ele 


devesta Rincowind que está 


constantemente escapando 
da morte certa (é 


ro, fazendoso perder 


portan 
a viagem) Morto Es 
IR se TIpiTo sorrindo, 
porque não cem ou 


tra escolha, 8 
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do 
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"a 


Pessoas com feições 
de animais são bem 
comuns nos Reinos 
de Moreania. Mesmo 
assim, a chegada deste 
espadachim calado e 
mau-humorado Va 
provocando) confus 





O povoado de A rim faz preparati 
casamento entre Dafnia e Lorde Berta; q 
denoniiras sua. forçae descontentamento com Koi, e limos di 
q - Marlin para consertá-la, quando ele e Dafnia são atacados por um g 


E Usa a. E pa 


) [ 
e Ada. o 






Gi 


add = o 
pf 


l 
a 


Ts 


ante de 


a 


Ig, 


Noiva prometida e 
superprotegida do 
regente, não tem 
cblgações e recebe 
— tratamento especial 
de todos. Ela odeia 


Koi por atrapalhar seu 
romance com Betta. 





po A o Bing 
saborciam os 


Senhor e protetor da 
Aldeia hd fritou 
| cof 


| 
—Tesiiigha: 











raios, mas 


5 a hocada “4 


Ferro 


Irmã mais nova e mais 
esforçada de Dafmia, 
pjuda a made | casa 






| E Epadal Koi p procura ta ferreiro 





Raneiro: Marcelo Cassaro * Arte: Erica Awano 

















































“Ee np fi maps e de Sir foto CJhi nado cj 

Povo das Forres cseus encenhos dvancarar 
siri à ditoi “ obiri Endfestavaáinias icrriis 
selvarens, devastando, é OPS per indo, cobrindo 


Errados Ml Tads CUUTTO TORTA 4 siipoas 


“a | LL | 11 Ta A, í foral a | gremio dd Eri 
PIFANIE J Mort B; FILO CIT parts eli Tr munbi: 
Fls Montanhas di Mariirr, i 4 POP rr clio 


[à Povo d fm forr “ CTIS IS di É 


“Mas estava feno. Medo o edio devoraáram 

' t : 
MENU]! do dos animais, E UÍes Pocitrart atos 
deuses par SER Íris E como humanos, 


MLPEIPA pentiar escolher entre o bem cc ml, 


CNOTrRCO Co CCrTioooU do) rr a 


: Vitis er tdirani sETANvE Firiiredlitis 


Exploraram o proibido Reino das Torres 

[im ds PUTAS, CRUEL Posiddiiriis prof LEE 
Eram bomens-maquina feiros de aço, sem vida 
ou alma, que um dia servira nao Povo das 


forr da | Frnolincerdrhii-Fitis p Rd Fis Ri PRRRES 


Cdr grs Firth TUIs dj h [LF 


| 
DPCEPUCCN Piissid DOC 
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dido Es Citi 
savradas da 
Ordem da 
Dama Alt 
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UMA COISA? 


QUE BRIN- 
UE NUNCA big 
ae «ATÉ QUE NOVO Você 
“VOCÊ PERDE ea 
MUITAS 


CHANCES 













HOJE? 





SEI, SEI... 
VOCÊ É FER- 
DE ENGE- 
NHOCAS... 






mas POR 
QUE TODOS 
OS MENINOS 
PRECISAM 
DEMORAR 
TANTO AS- 
SIM... 


DESSE JEITO 
MESMO QUE 1 

EU AMO 
VOCÊ! 


, | 


E É 










QUIÊ?! 
NÃO TENHO 
NADA COM 













-.« PARA 
LARGAR 
OS BRIN- 
QUEDOS E 
CRESCER? 











| TER UMA CON- 


ASTRAIO 


VERSA MUUUITO 11 
DER UM JEITO “LONGA SOBRE | | QUE PENSA | 
nesse seu  MENHOS É o ; QUE TA FA- 
BONECO DE ZENDO? 
| ar 





HOMENS 
FERRO... | 
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Va a. 
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MILORDE 
AMADO... 


















| QUIÊ, VOCÊ 
AINDA TEM 






€ NA HORA 
48) ES T| ALGUMA CLARO — CERTINHA 
E An qa E CHEFÃO DA VOCÊ JUNTO Ai AcHO 

| dd VLA ESPEROU COMO QUE SUA 
PARA LANÇAR MONSTRO! ORELHA 


ESQUERDA 
À MAGIA DE TÁ PEGANDO 












= 
=, NÃO FIQUE 
CHATEADO! 


BEM COMO LORDE BETTA 
SE SENTE! SEMPRE ALERTA 










«É DIFÍCIL 
PARA GENTE 


















COMO EU E AMOS 
VOCÊ EXERCER BEM Toca Q 












































MONSTROS E [ima 1 ARRRO  da NOSSOS FRUS- CURATIVO! 
BANDIDOS... SL ia o E gr) TALENTOS!  TRANTE, | 
A NO? 
faze ES ue ! Rm E 
ta es : | AINDA BEM 
QUE NÃO 
E UMA PENA, ESTOUROU 
E LANÇAR FAÇO O QUE ELES HAVIAM NENHUM 
CUIDEI DE MAGIAS DE POSSO PARA ACABADO PONTO! mas EUNÃO 
VOCÊ QUANDO CURA... MANTER TODOS DE PARTIR ACONSELHO 
CHEGOU! BEM, ENTRE AS QUANDO VOCÊ BRIGAS COM 
“Ád VISITAS DOS CHEGOU! GOLENS NOS | 
e ouço PRÓXIMOS 
DIAS/ 
[= o US mo 


da PARA Dr ar qua Bem ||| 
ai + se a 


ALQUIMISTA! 
E TAMBÉM À VAMOS 
CURANDEIRA TRE LOCO 
DA VILA! ACAM 











AGORA 
VAMOS VER 
AQUELA 
QUEIMADURA 


OS PEDAÇOS 
DA ESPADA 
QUE ELE 
TROUXE... 


NNE q W Ay e DENrago 2/// rr 
AX $ 
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NÃO FIQUE 


ASSIM! FAÇO | 
MASSAGEM 


Já ESTOU 
| FICANDO 
TEVE SEI QUE 
SORTE QUASE SEM 
HOJE, PosaDAr NAO E FÁCIL, 
ENTÃO VOU 


NO MESMO SABE QUE 
LUGAR...  |550 NÃO 


PARECE 
QUE FOI 
da MARTELADA 
PARECIDO! armes 
NINGUÉM FAZ 


NOS DAR 
LICENÇA UM 
POUCO? | 





LINDA 
MESMO? SOU UM 
A MULHER PANADO 

MAIS LINDA 
DE UM 


TENHA MUITA ESPADA 
COISA PARA E MAGIA... 


-* ACHO, ISSO SIM, QUE VOCÊ ESTÁ + +.» : 
MUITO BEM HUMORADO PARA ..'l ;Ê E AH, SIM! 
* ALGUÉM QUE ACABA DE VER A ,º.' ; o. . “SUA 
“ PRÓPRIA NOIVA COM AS MÃOS NA =" /À RA | ESPADA! 
BUNDA DE OUTRO CARA . | | | 


É VOCÊ ME 
a Ê ? PROCUROU 
Cela + MAS PROBLEMA | | PARA CON- 
sa « SEU, VAMOS F/A E | SERTÁ-LA, 
FALAR DA OF 
“e” MINHA ESPADA 





NÃO TENHO 

À - j CERTEZA 
NADA PELO Do doc eg f | MESMO SE POSSO 
DEPOIS DO ELE ouTRO | a Jam ASSIM, ACHO  REFORJAR 

COM O Po MM | a | TENHO BOAS | PADA... 


NOTÍCIAS! 


Vida a 

2 y E , j É ] E | k ] E ' 
WA OA | sh A e e ed e A Aa TALO; 
0 ga A PE == 8 RE pp NA 
, TRAB TA RE ie de pes NM NAN GUN E AUD] 
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FOI FEITA 
E UM 
VERDADEIRO 
MESTRE 
FERREIRO! 


PARECE 
QUE FOI 
GOLPEADO 
UMA VEZ PARA 


ENTENDER 

COMO ESSA 7 

ESPADA FOI ,..E DEPOIS, PROGRESSOS! 
FEITA... ENQUANTO 













k SEU VANDALO! 


po 
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CLARO QUE 

NÃO POSSO Harpa 
SERVIR NOITE, O QUE 
CARPA... oo 


[O 
O. 
oo. a 


mood im 
ooo mod 
ooo moOm mm 
o... ê cãA 
DD | 
sima 
RE. 
o... id BRA 
E ER 
O .moês 
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O SENHOR 
VÂNDALO M GEN 

NÃO TENHO di IR 
QUE TRA- noMEU |] PROVAR SEU 


VOCÊ 
VIU COMO 
Ficou! 





NOSSO MO 


MENTO! AGORA, 


QUANDO TEMOS 
TÃO POUCO 


> — 
b 
us 


EU TIME 
TANTO 
MEDO! 


..SEI QUE 
SEMPRE 
ESTEVE PRON- 
TO PARA ME 
PROTEGER... 
MAS EU... 


SEI 


QUE NUNCA 


ESTIVE EM 


f 


.. SEU 
PERDÃO, 
MILORDE 
PERIGO... 





Curta suas melhores 


seleções musicais! 
e” 
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VD So. 
” , Faça musica 
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Complete a sua coleção 
Adquira as edições anteriores pelo 
www.escala.com.br 


U3855-1000 








